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Grafikkarten sind neben Prozessoren das Thema Nummer 1 für 
PC-Spieler. Grund genug, ein Sonderheft mit aktuellen Marktüber- 
sichten von Grafikchips und 3D-Beschleunigern sowie Hunderten 
von Praxistipps zusammenzustellen. 


aren im letzten Jahr 

W noch Firmen wie XGI 
oder S3 durchaus im 
Spielermarkt aktiv, konzentriert 
sich der Kampf um den bes- 
ten Grafikchip mittlerweile auf 
zwei Firmen: Ati und Nvidia. 
Das aktuelle PCGH-Sonderheft 
ist deshalb auch komplett auf 
Produkte dieser beiden Firmen 


ausgerichtet. 


Unsere Marktübersichten decken 
100 Grafikchips, 32 Grafikkarten 
für die PCI-Express-Schnittstel- 
le und sieben 3D-Beschleuniger 
für den AGP-Steckplatz ab. Dazu 
stellen wir Ihnen die besten Gra- 
fikkartenkühler vor, falls Ihr 3D- 


Beschleuniger zu laut sein sollte. 


Im Praxisteil des Sonderheftes 
finden Sie allgemeine Tipps, um 
mehr Leistung, Stabilität und 
Bildqualität zu erreichen. Per 
BIOS-Tuning holen Sie mehr 


Leistung aus Ihrer 3D-Karte oder 
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reduzieren die Lautstärke erheb- 
lich. Passend dazu stellen wir 
Ihnen in einem Praxisprojekt den 
PCGH-Lufttunnel vor, mit dem 
Sie Ihre heiße Grafikkarte um 
bis zu 17 Grad Celsius abkühlen 


können. 


Sie wollen übertakten, wissen 
aber nicht genau, wie Sie vor- 
gehen sollen? Am Beispiel einer 
Geforce 7900 GT zeigen wir Ih- 
nen Schritt für Schritt, was Sie 


beachten müssen. 


Viel Spaß mit dem Sonderheft 


wünschen Ihnen ... 
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Grafikkarten 


ab Seite 10 


Im PCGH-Härtetest: 32 aktuelle PCI-Express-Grafik- 
karten und sieben AGP-Beschleuniger. 


PRAXISTEST: 
100 Grafikchips 


Seite 30 


PC Games Hardware testet 100 Grafikchips der letzten 
Jahre auf Herz und Nieren. 


PRAXIS: BIOS-Power- 
Tuning für Grafikkarten 


Seite 48 


Taktfrequenzen einstellen, Lüfter gezielt steuern, 
Spannungen anpassen - wir zeigen, wie das geht. 
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IB Grafikkartenübersicht 


Übersicht: 25 Grafik- 
karten im Vergleich 


Haben Sie zwischen den 
vielen Neuerscheinun- 
gen und verwirrenden 
Produktbezeichnungen 
auch die Orientierung im 
Grafikkarten-Dschungel 
verloren? Die PCGH-Gra- 
fikkarten-Übersicht hilft. 


ie Modellvielfalt und die 

zum Teil verwirrende 

Namensgebung aktuel- 
ler Grafikkarten verhindert den 
Überblick über die riesige Pro- 
duktpalette. PCGH hat daher 25 
aktuelle Grafikkarten in fünf an- 
gesagten Spielen verglichen - ins- 
gesamt mehr als 600 Benchmark- 
Ergebnisse. Herausgekommen 
ist ein umfangreiches Panorama 
moderner Grafikkarten. Deren 
unterschiedliche Stärken und 
Schwächen bewertet PC Games 
Hardware im Rahmen dieser 
Grafikkarten-Übersicht. 


Neben den reinen Leistungsan- 
gaben widmet sich PCGH für 
Sie auch den Fragen, ob Shader- 
Modell 3 nötig ist, wofür man 
HDR-Rendering braucht, wie es 
aktuell mit der Bildqualität von 
Geforce und Radeon bestellt ist 
und natürlich welche Karten die 
beste Leistung in vernünftigen 
Preisregionen bringen. 


EB Shader-Modell 


WAS Einteilungssystem der Fähigkeiten der 
IST? Shader-Einheiten von Grafikkarten. SM2 und 
SM3 entsprechen dem DirectX-9-Standard. 


um. 


“an. -n... 
........ 
“»..n..... * * 


>> Wer braucht eigentlich 
Shader-Modell 3? 

Um die Frage kurz zu beantwor- 
ten: Eigentlich niemand, aber bei 
aktuellen Karten kommen Sie so- 
wieso nicht mehr darum herum. 
So gut wie alle visuellen Effekte, 
die mit Shader-Modell 3 möglich 
sind, wären bei entsprechendem 
Aufwand auch mit Shader-Mo- 
dell 2 möglich. Nun kommt das 
„Aber“. Einige Spiele setzen nur 
auf zweigleisige Optik. So bot 
zum Beispiel Splinter Cell: Chaos 
Theory einen „Kompatibilitäts- 
modus“ mit Shader-Modell 1 und 
einen „Hochglanz-Modus“ mit 
Shader-Modell 3. Erst ein deut- 
lich später erschienener Patch 
brachte nachträgliche Unterstüt- 
zung für SM2. 


In der Praxis fehlt Ihnen mit Sha- 
der-Modell-2-Karten bereits jetzt 
bei mehreren Spielen die Option 
auf die beste Optik. Wenn es Ih- 
nen jedoch nichts ausmacht, ein- 


GPU 


: informationen verwendet. 


; Der Grafikprozessor (Graphics Processing 
: Unit) wird für die Berechnung von Bild- 


mal nicht jeden Regler bis zum 
Anschlag aufdrehen zu können, 
sind Sie mit flotten SM2-Karten 
auch heute noch gut bedient. 


>> HDR-Rendering: Show-Effekt 
oder die Zukunft? 

Von vielen Entwicklern wird die 
Verfügbarkeit von HDR-Rende- 
ring nicht an das Vorhandensein 
von individuellen Features zur 
HDR-Unterstützung geknüpft, 
sondern direktmitShader-Modell 
3 verbunden. Leser der PCGH- 
Ausgabe 07/2006 (S. 157) wissen, 
dass diese Verbindung eigentlich 
nicht notwendig und korrekt ist, 
der Einfachheit halber wird sie 
dennoch häufig vorgenommen. 
Obwohl Radeon-X1000-Karten 
sowie Geforce 6600 und aufwärts 
über verschiedene Formen der 
HDR-Unterstützung verfügen, 
bietet zum Beispiel Oblivion nur 
HDR-Rendering auf Shader-Mo- 
dell-3-Karten an. Prinzipiell ist 
dies jedoch bereits seit der Rade- 


: B Pixel-Shader-ALU 
 Arithmetische Einheit innerhalb der GPU 

: zur Berechnung der Pixelfarbe mithilfe von 
: Shader-Programmen 


on 9700 möglich. Das beweisen 
die Demos, die Ati zur Einfüh- 
rung der 9700 Pro programmier- 
te. Da HDR-Rendering sowohl 
realistischere als auch für den 
Entwickler am Ende einfacher zu 
implementierende Beleuchtung 
verspricht, ist es auf lange Sicht 
aus modernen Spielen nicht mehr 
wegzudenken. Ein Pflichtfeature 
wird es jedoch dieses Jahr vor- 
aussichtlich kaum werden. 


>> HD-Videobeschleunigung: 
alles nur Show? 

Unter den Schlagworten „Avi- 
vo“ beziehungsweise „Pure Vi- 
deo HD“ fassen Ati und Nvidia 
die speziellen Videobeschleuni- 
gungs-Optionen zur Entlastung 
der CPU und die Algorithmen 
zur Steigerung der Bildqualität 
zusammen. Ersteres ist wichtig 
für hoch auflösendes HD-Ma- 
terial, welches zum Beispiel im 
H.264- oder VC-1-Codec vor- 
liegt. Dabei steigen Datenrate 


: B HDR-Rendering 
High-Dynamic-Range-Rendering steht 
primär für ein gleitkommagenaues Daten- 
: format für realistische Beleuchtung. 
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und Rechenaufwand zur reinen 
Wiedergabe der Videos so stark 
an, dass auch moderne CPUs ihn 
nur schwer bewältigen können. 
Funktionen wie zum Beispiel ein 
De-Noise-Algorithmus können 
die übertriebene „Körnigkeit“ 
mancher Videofilme mindern. 
Hier ist es wichtig, sowohl die 
verwendete Software zur Vide- 
owiedergabe auf dem aktuellen 
Stand zu halten als auch darauf 
zu achten, dass die Funktionen 
von Avivo und Pure-Video auch 
unterstützt werden. Ebenso 
werden die Grafikkarten-Treiber 
von Ati und Nvidia mit immer 
neuen Funktionen zur Videobe- 
schleunigung und -verschöne- 
rung ausgestattet — hier sollten 
Sie also stets eine aktuelle Ver- 
sion verwenden. 


>> Segment: Unter 100 Euro 

In diesem Bereich finden Sie die 
so genannten Einsteiger-Karten. 
Selbst hier können Sie bereits 
Produkte wie die Radeon X1300 
Pro oder Geforce 7300 GT fin- 
den, die über das vollständige 
Feature-Set ihrer großen Ge- 
schwister verfügen. Sie sind le- 
diglich im Hinblick auf die 3D- 
Leistung herunterskaliert. Ein 
Blick auf unsere Benchmarks in 
diesem Artikel bestätigt dies. 


Leider ist die Leistung von Kar- 
ten dieses Bereiches größtenteils 
so gering, dass viele aktuelle 
Spiele in höchsten Details nicht 
einmal mehr in der Auflösung 
1.024x768 angenehm flüssig 
spielbar sind. Eine lohnende In- 
vestition in die Zukunft stellen 
diese Karten daher nicht dar 
und sollten nur als „Ersatzlö- 
sung“ oder für den Zweit- oder 
Wohnzimmer-PC angeschafft 
werden. Hier können besonders 
X1300- und Geforce-7300-Karten 
punkten, da diese über Avivo- 
beziehungsweise Pure-Video- 
Technologie verfügen. Auch 
ist die Leistungsaufnahme von 
Karten dieses Bereiches so ge- 
ring, dass oftmals eine passive 
Kühlung mittels großflächiger 
Aluminium- oder Kupferprofile 
möglich ist und auf einen feh- 
leranfälligen und lauten Lüfter 
verzichtet werden kann. 


>> Segment: 100 bis 150 Euro 
Hier, in der unteren Mittelklas- 
se, finden sich derzeit einige 


www.pcgameshardware.de 


attraktive Angebote. Sowohl die 
etwas älteren, aber nichtsdesto- 
trotz flotten Radeon-X8xx-Kar- 
ten wie zum Beispiel die X800 
XL als auch die beinahe genauso 
schnelle X850 Pro gibt es der- 
zeit zu Preisen von 130 bis 150 
Euro. Da diese Karten über ei- 
nen hoch taktenden und 256 Bit 
breit angebundenen Speicher 
verfügen, sind sie für Fans von 
Kantenglättung gut geeignet, 
zumal Atis gute, gammakorri- 
gierte FSAA-Technik hier zum 
Einsatz kommt und bis zu 6x 
MSAA bietet. 


Außerdem bieten Ati-Karten ab 
der Radeon 9500 seit dem Cata- 
lyst-Treiberpaket 6.5 offiziell die 
Möglichkeit für Atis so genann- 
tes „Adaptive FSAA”. Hiermit 
lassen sich auch Kanten glätten, 
die bislang von Multi-Samp- 
ling-AA nicht erfasst wurden. 
Darunter fallen per Alpha-Test 
erzeugte Objekte wie das Geäst 
von Bäumen, Büsche oder Zäu- 
ne. Leider nicht vorhanden sind 
bei den Karten unterhalb der 
X1000-Reihe die Unterstützung 
für das Shader-Modell 3, Kan- 
tenglättung mit HDR-Rendering 
oder Atis Avivo-Technologie. 
Auch müssen Sie sich hier mit 
dem bekannten, stark winkel- 
abhängigen anisotropen Filter 
zufrieden geben. 


Bestehen Sie für Ihre neue Gra- 
fikkarte auf ein hochmodernes 
Feature-Set, so bleibt in diesem 
Segment die Wahl zwischen 
Radeon X1600 XT, Geforce 7600 
GS und Geforce 6800 GS. Die 
erstgenannten Karten bieten 
ein ähnliches Leistungsniveau, 
welches bei aktuellen Games be- 
reits am unteren Ende des flüs- 
sig Spielbaren angekommen ist. 
Viel Spielraum für den Einsatz 
von FSAA oder anisotroper Tex- 
turfilterung bleibt hier nicht. 


Die 6800 GS ist hier zum Teil 
deutlich fixer unterwegs und 
bietet dank 256-Bit-Speicher- 
anbindung auch Reserven für 
den Einsatz von FSAA. Ihr 
fehlt vor allem die Möglichkeit, 
Transparenz-FSAA zur Glättung 
von Treppchenartefakten zum 
Beispiel in Zäunen anwenden 
zu können. Sonst liegt ihr all- 
gemeines Leistungsniveau auf 
dem der teureren Geforce 6800 


Half-Life 2 Episode 1: nu 
Ein HL2 Epi schaltet PCGH grundsätzlich den „HDR“-Effekt ein. 

Bin 1.024 schaffen nur die X850 Pro und 6800 6S gut spielbare Werte mit AN/AF. 
En 1.280 brauchen Sie dafür eine X1800 GTO oder 7800 GT und aufwärts. 


4x FSAA, 8:1 AF 


Minimum FPS 


EINSTEIGER: 1.024X768 : 
BESSER» Fps |) . En BED. SE He nF u u eis 


Radeon X850 Pro | 15 (H111%) 
(506/520 MHz, 256 MByte) [mn 46 (+84%) 

Geforce 680005 | 65 (+86%) m- 
(425/500 NHz, 256 NByte) | EEE 46 (+84) ; 


[Geforce 7600 6S (400/20 0) 56 (+60%) 1- 
MHz, 256 MByte) | HMMM 38 (+52%) ä 


Geforce 6600 0Tr _ | ME 49 (+40%) "- 
(500/500 MHz, 256 MByte) | MAMMEEEEEEEE] 3 (32%) i 


Geforce scooer _ | En 41 (435%) 9- 
(500/500 MHz, 128 MByte) | MMMMEMEEEEN] 3.24%) ü 


N 14 (726%) 
Radeon X1600 P 5 
(500/00 Mi, 256 MByte) | | 30 (20%) N, 


Radeon 9800 Pror | EEE 42 (+20%) m- 
(880/340 MHz, 128 MByte) | HEN 26 (+4%) , 
Geforce 7300 6T”* | EEE 41 (+17%) 9- 
(400/375 MHz, 256 MByte) | IMMEEEEEEEN 9 (16%) ; 


Radeon X1300 Pro | EEE 35 (Basis) 
(600/400 MHz, 256 MByte) | EEEEEEEEEEmEN 25 (Basis) 


MITTELKLASSE: 1.280X1.024 
BESSER®IFps on 0 a 7 80 90 100 BRHS 


Radeon X1900 xTx | ME 9: (188%) M- 
(650/775 MHz, 512 MByte) | EEE 83 (+295%) i 
Radeon X1900 xt | En 91 (+18:%) 30- 
(625/725 MHz, 512 MByte) | 80 (+281%) ' 
Geforce 7900 GTX || ME 86 (+169%) 
(650/800 MHz, 512 MByte) | 7 #267%) 
Radeon X1900 GT _ | ME 82 (156%) 
(575/600 MHz, 256 MByte) || EEE 59 (#1819) 
Radeon X1800 xr | En 81 (153%) 
(625/750 MHz, 512 MByte) | 66 (+214%) 
Radeon X1800 x _ || En 80 (+150%) 
(625/750 MHz, 256 MByte) | EEE 65 (+210%) 
(Geforce 7900 GT (450/66 0] ME 18 (14%) 
MHz, 256 MByte) | 57 71%) 
Radeon X1800 x _ || EEE En 61 (+109%) 
(500/495 MHz, 256 MByte) | 52 (148%) 
[Geforce 7800 GT (400/500) 65 (+103%) 
MHz, 256 MByte) | AT (124%) 
Radeon X850 XT (520/540] 63 (91%) 
MHz, 256 MByte) EEE 3 (+18%) 
[Geforce 7600 GT (560/700) EM 53 (+66%) 
MHz, 256 MByte) [ne] 37 (+76%) 
Radeon X1800 GO | EEE 32 (+463%) 
(500/495 MHz, 256 MByte) | mE ITE32) 
Radeon X800 XL. (400/490) N 50 (+56%) 
MHz, 256 MByte) N 352%) 
Radeon X850 Pro | EMMEN 49 (+53%) 0: 
(506/520 MHz, 256 MByte) | Emm 29 (38%) j 
Geforce 6800 cs | EEEEEEEEEEEEENEN 42 (+31%) 9 
(425/500 MHz, 256 MByte) | mm 29 (38%) j 
[Geforce 6800 GT (350/500) NE 42 (+31%) 
MHz, 256 MByte) | mm 29 (38%) 
[Geforce 7600 6S (400/200) EN 35 (9%) 
MHz, 256 MByte) | mm 23 10%) 
Radeon X1600 7 | HMMM 33 (+3%) - 
(590/690 MHz, 256 MByte) | Emm 25 (19%) j 


Geforce 6600 0T | EEEEEEEEEEEEEEEEEEEN 32 (Basis) in- 
(500/500 MHz, 256 MByte) | Emma 21 (Basis) ; 


HIGH-END: 1.600X1.200 


BED. SPIELBAR |) FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSERDIFps ) 1 MN) El) w 5 6 7 80 9 PREIS 
Radeon X1900 XTx | EEE 83 (+43%) AM: 
(650/775 MHz, 512 MByte) | EEE 64 (+45%) h 
Geforce 7950 GX2"* | En 81 (+40%) si0- 
(500/600 MHz, 2x512 | 72 (+69) i 
Radeon X1900 ıT | ME 80 (38%) 30: 
(625/725 MHz, 512 MByte) | Emm 60 (+36%) : 
Geforce 7900 GTX | ME 78 (34%) m- 
(650/800 MHz, 512 MByte) | mm 57 (30%) " 
Radeon X1800 r | ME 59 (+2%) 3. 
(625/750 MHz, 512 MByte) | EN AT) ' 
[Geforce 7900 GT (450/660) 59 (+2%) W- 
MHz, 256 MByte) | mE 39 (11%) " 
Radeon X1800 xr _ | ET 53 (Basis) 20: 


(625/750 Miz, 256 MByte) | En 44 (Basis) 


Settings: Athlon 64 X2 4200+, 2x512 MByte DDR400, FW 84.21, Cat. 6.5; WinXP SP2; DirectX 9.0c (April 2006) 
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**Treiber: FW91.31 


*Emuliert mit X800 SE 


TEST 


Oblivion v1.0.228 


I PCGH bencht Oblivion nicht mit maximalen Details, aber HDRR, wenn möglich. 
I Durch den hohen Grasanteil in unserem Benchmark liegen die Radeon-Karten weit vorn. 
I Radeon-X800- und X850-Karten können kein HDR-Rendering in Oblivion darstellen. 


**Treiber: FW91.31 


*Emuliert mit X800 SE 


GRAFIKKARTENÜBERSICHT 


kein FSAA, kein AF 


Minimum-Fps 


EINSTEIGER: 1.024X768 


GT. Denjenigen unter Ihnen, die 
auch dem Übertakten nicht ab- 
geneigt sind, könnte die 7600 GS 
gefallen - immerhin macht de- 
ren größerer, mit gleicher GPU 
ausgestatteter Bruder rund 40 


Möglichkeit für deutlich höhere 
Bildqualität. Spieler, die Wert 
auf eine hohe Rohleistung legen 
und Kantenglättung oder ani- 
sotrope Filterung selten bis gar 
nicht aktivieren, sind jedoch mit 
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BESSER» | Fps |) 5 5 Des sn 3 N a |pneis Prozent mehr Taktrate mit. So der X850 XT noch gut bedient. 
Radeon X850 Pro” || EN 25 (+150%) 130, bietet auch die GPU der 7600 GS 
Geforce 6B00Cs _ | EEE 16 (+60%) 10, einiges Potenzial, sollte dann Die Geforce 7600 GT vereint ein 
Radeon XG0O Pro | ET 1 (0%) 9; aber nicht mehr passiv gekühlt aktuelles Feature-Set mit guter 
nn — u werden. Der DDR2-Speicher der Spieleleistung, geringer Leis- 
Geforce sone EEE 1 (10%) ir 7600 GS bietet dagegen nicht tungsaufnahmeundeinemguten 
Geforce 7300077” ]| EEE 11 (+10%) %- sehr viel Luft nach oben. Für Preis. Verzichten müssen Sie hier 
Radeon K30OPro | HEN 10 (+0%) N; großartigen Einsatz von Kan- lediglich auf den hochwertigen 
Gefeee GEDO CT] EHEN 0 (si) N tenglättung ist diese Karte da- anisotropen Texturfilter, den Ati 
MITTELKLASSE: 1.280X1.024 her nicht geeignet — dort kann bietet, Sende die Kombination 
BEsser»IFps b 5 u F Ben sam = AUNEnGSPELBAR. \pacıs eher die X1600 XT punkten. von Multi-Sampling-FSAA mit 
Radeon KooO X — EEE 35 (39%) 1m. HDR-Rendering. In den Bench- 
Radeon X1000XT | EEE 33 (313%) 360,- Preislich von oben nähern sich marks, die PCGH hier mit einem 
Geforce 7900 GTX _ | HE 33 (313%) m; die 7600 GT und X1800 GTO die- Dual-Core-Prozessor durchge- 
— nn h—_—_—_—_—__ 4 sem Segment und bieten zum führt hat, liegt die 7600 GT leis- 
—— ——— n- Teil deutlich höhere Leistung. tungsmäßig im Dunstkreis der 
Geforce 7900CT | EEE 26 (+225%) %0, Wer hier nicht auf die fixe Sum- X1800 GTO. Mit Kantenglättung 
[Radeon X850 KT" ] E22 (+115%) _M- me von 150 Euro festgelegt ist, und anisotroper Texturfilterung 
— —,, ni “ sollte daher ruhig einmal einen fällt sie dagegen meist leicht 
m — — - BR) 0: Blick in die Mittelklasse wagen. zurück. Dafür ist die 7600 GT 
[Radeon X850 Pro” | TEEN 15 (+125%) 9, auch etwas günstiger. Abraten 
[Radeon Xı800 670 _ EN 17 (13%) K% >> Segment: 150 bis 200 Euro müssen wir hingegen von der 
Geforce 7600 CT | HEN HEN 16 (100%) 60: Die Mittelklasse bietet bereits 6800 GT, die mittlerweile viel 
nn ——— 2 e starke Karten, angefangen von zu teuer angeboten wird. Die- 
Geforce 760065 | EEE 12 (+50%%) - den erwähnten Geforce 7600 GT selbe Leistung gibt es bereits für 
Geforce 60000s | HEMER 11 (+38%) 10; und Radeon X1800 GTO bis hin 70 Euro weniger in Form der Ge- 
Geforce SBO0 ET] LU 8 (ba) N; zur Radeon X850 XT oder 6800 force 6800 GS. 
HIGH-END: 1.600X1.200 GT aus dem älteren Sortiment. : 
BESSER» Fps |) 5 Mi 2 an sera N russ spetonn Mn ERERN Hier sind beide ältere Karten » Segment: 200 bis 300 Euro 
U Geforce TOD GX2"** | EEE 35 (+75%%) 560- nicht mehr zu empfehlen, da Der Bereich der oberen Mittel- 
U Radeon KIOoD XTX | ME 32 (+60%) 4, sie gegenüber den Neuerschei- klasse wird zurzeit vielfältig 
Radeon X1500 Xr | 23 (5%) 360 nungen in kaum einem Bereich bevölkert. Einerseits findet hier 
Gere Pan ci —— - punkten können — besonders der Abverkauf des ehemaligen 
nn a Mu. die X1800 GTO setzt sich hier High-Ends statt, andererseits 
Geforce 700Gt EEE 20 (Basis) %- in moderneren Spielen mit AA wurden gerade in diesem Seg- 
und AF teilweise deutlich ab ment diverse neue Chips plat- 
Settings: Athlon 64 X2 4200+, 2x512 MByte DDR4OD, FW 8421, Ca. 6.5; WinXP SPZ; DirectX 9.0c (April 2006) und bietet in anderen Games die ziert. So gibt es für konkurrenz- 
Kaligkaldil Geforce-Karten 
Geforce .../ Chip 7950 GK2J2xGTI 7900 6TX/GTI 7900 61/671 |7800GTX/67O |7800GT/670 |T60OGT/E7E |T600GS/er3 |T30061/673 |6800GS/NVA2 16800 G1/NVAO |6600 GT/NVA3 
Fertigung (nm)/Transistoren (Mio.) | 90/2*278 90fa78 90j278 110/302 110/302 oz oz oz 10/222 110/46 
Chip-/ $peichertakt (MHz) 500/600 650/800 450/660 430/600 400/500 560/700 400/400 375/400 350/500 500/500 
PS-Version/PS-ALUs (MADD) 3.0/2°48 3.0/48 3.0/48 3.0/48 3.04 3.0724 3.0724 3.016 3.0716 3.08 
Rechenleistung (GFLOP/S) 384 249.6 1128 1651 108 10752 16,8 512 448 2 
Textureinheiten/Texelfüllrate (MTex/s) | 2*24724.000 |24/15.600 240.300 240.320 20/8.000 12/6120 12/4.800 8/3.200 16/5.600 8/4.000 
Vertex-Shader-Version/-Einheiten | 3.0/2°8 3.08 3.078 3.07 307 305 30/5 30/4 3.016 30/3 
Speicherbandbreite (GByte/s) 2'384 12 ML 38,4 2 204 128 R 32 16 
Speicherausstattung (typ., MByte, Art)| 2*512; GDDR3 !512; GDDR3 256-512; GDDRI 1256: 6DDRI 1256-512: 6DDR3 |256;60DRR 1256-512; DDR2 |256; DDR2 256-512; GDDR3 | 256-512; GDDR3 !128-512; GDDR3 
Transparenz-/Adaptive-FSAA J J J J Ja Ja Ja Ja Nein Nein Nein 
m Ultra-High-End ist die Zwei-Chip-Karte das aktuell schnellste Angebot von Nvidia. Darunter sind vor allem die 7900-GT- und die 7600-GT-Modelle aus der Produktpalette von Nvidia 
interessant. Altere Karten aus der Geforce-6-Reihe verfügen nicht über die Möglichkeit, Transparenz-Kantenglättung durchzuführen. 


www.pcgameshardware.de 
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TESTER 


los günstige 230 Euro bereits eine 
(fast) vollwertige Radeon X1800 
XT - lediglich auf die Hälfte des 
ursprünglich 512 MByte um- 
fassenden VRAMs müssen Sie 
verzichten. Unsere Benchmarks 
zeigen, dass dies erst in Ausnah- 
mefällen bereits in der 1.280er- 
Auflösung durchschlägt. Call of 
Duty 2 ist einer der Fälle, hier 
vermuten wir jedoch eher ein 
Problem der Treiberoptimie- 
rung, da in dieser Einstellung 
lediglich knapp über 200 MByte 
VRAM belegt waren. Battlefield 
2 zeigt sich hier allerdings res- 
sourcenhungriger und so müs- 
sen Sie mit nur 256 MByte Gra- 
fikspeicher auf etwa 15 Prozent 
Leistung gegenüber der 512- 
MByte-Variante verzichten. Da- 
für kostet diese allerdings auch 
rund 60 Euro mehr. 


Neu in dieser Klasse ist die 
X1900 GT, die auf der moder- 
neren Architektur der X1900- 
XT-Karten aufbaut. Allerdings 
sind hier 25 Prozent der ROPs 
sowie der Rechen- und Textur- 
einheiten deaktiviert. Daher 
liegt die Leistung dieser Karte 
meist unterhalb jener der X1800 
XT. Sofern Sie also nicht auf eine 
Single-Slot-Kühlung, wie sie die 
X1900 GT bietet, angewiesen 
sind, bekommen Sie aktuell bei 
der X1800 XT mehr Leistung für 
Ihr Geld. Das gilt besonders für 
den Einsatz von Kantenglättung 
und anisotroper Filterung, da 
die X1800 XT über eine deut- 
lich höhere Speicherbandbreite 


(+ 25 Prozent) und Texturfüllrate 
(+ 45 Prozent) verfügt. Da hilft 
die nominell doppelte Pixel- 
Shader-Leistung der X1900 GT 
in den meisten Fällen nicht viel. 


Eine Geforce 7900 GT gibt es 
bereits ab 260 Euro. Diese Kar- 
te liegt leistungsmäßig in un- 
seren Benchmarks meist hinter 
einer X1800 XT und muss sich 
eher mit der X1900 GT messen. 
Gegen beide Karten kann sie 
allerdings bis auf die geringere 
Leistungsaufnahme nur wenig 
schlagkräftige Argumente ins 
Feld führen. Die Bildqualität ist 
bei den Ati-Karten optional hö- 
her, meist mindestens auf glei- 
chem Niveau. Durch den häufig 
verwendeten, lauten Referenz- 
lüfter der 7900 GT wird auch 


Preis (Euro) 


ATI 
K1300 Pro MIKODPrO  KIBDOMT  MREDPrO NBSOAT  KIBODETO AIBODAT/256 

600 
500 mi j 

u Nvidia 
400 
300 
200 
100 


0 
GFGOODETAB GFTAODET GETEODGS  GFEBODES GFGBODGT  GFTEODGT  GFTBODGT 
NVIDIA 


Die Kurve und damit die Preisgestaltung der Ati-Karten verläuft deutlich gleichmäßiger und 
auf niedrigerem Niveau als die Kurve der entsprechenden Nvidia-Karten. 


Preisvergleich: Ati- und Nvidia-Grafikkarten 


K9006T  KIOOKT A190 KTK 


6FTOOOGT 67900 GTK Gr 7950 GX2 


die Sparsamkeit der G71-GPU 
nicht gut genutzt. Versionen 
mit 512 MByte Video-Speicher 
und alternativem Lüfter sind für 
knapp über 300 Euro erhältlich 


und für den einen oder anderen € 600, 

vielleicht einen Blick wert. Aller- 

dings profitieren Geforce-Karten € 500; 

erfahrungsgemäß etwas weni- 

ger von zusätzlichen 256 MByte em: 

VRAM, sodass hier eher ein lei- 

serer Lüfter im Vordergrund ste- = ALIEL Eelofee TOOLET 

hen sollte. Vor den Restposten ER ih 

der 7800 GT und X1800 XL kann u HIS X1800 XT/512 

PCGH nur warnen: Die Karten er I Sapphire K1900 AT 

sind zu teuer für die gebotene SS SPS. OSPEPSD DD 
Leistung oder die a N N N SE FE 2 E sg N E 


»> Segment: 300 bis 400 Euro 
Dieser Bereich ist zurzeit sehr 
dünn besetzt. Außer diversen, 


Preisentwicklung seit Dezember 2005 


An der Kurve der X1800 XT gut zu sehen ist der Preisverfall beim Abverkauf 
auslaufender Chips. Hier können Sie viel Leistung für relativ wenig Geld erhalten. 


INFO: Preisentwicklung PCI-Express-Karten 


ala aldE Radeon-Karten 


Radeon .../ Chip X1900 XTK/R580 


A190 XT/R58O | X1900 GT/R580_! KI800 XT/R52D | K1800 XT/R52D 


X1800 6T0/R520 | X1600 XT/RV530 


K1600 Pro/RV530 | K1300 Pro/RV515 | 4850 XT/R480 


1850 Pro/R480 


Fertigung (nm)/Transistoren (Mio) | 90/384 90/384 90/384 907321 907321 90321 957 9on57 90/105 Rof160 110/160 
Chip-/ Speichertakt (MHz) 650/775 625125 575 625/750 625/750 500/495 590/690 500/400 600/400 520/540 506/520 
PS-Version/PS-ALUS (MADD) 3.0/48 3.0748 3.06 3.0/16 30/16 3.016 3.0 3.0 3.014 2Bf6 2Bf6 
Rechenleistung (GFLOP/s) 249,6 240 165,6 80 8 4 56,64 4 92 66,56 48,57 
Textureinheiten/Texelfüllrate (MTex/s) | 16/10.400 16/10.000 12169 16/10.000 16/10.000 12/6.000 412.360 472.000 Ap2.400 16/8.320 1216.072 
Vertex-Shader-Version/-Einheiten | 3.0/8 3.08 3.08 3.08 3.08 3.08 3.05 305 302 2.06 2.06 
Speicherbandbreite (6Byte/s) 46 46,4 384 4 4 2 2.08 128 128 345 32 
Speicherausstattung (typ., MByte, Art) 512: GDDR3 512; GDDR3 256; GDDRB | 256-512; GDDR3 | 256-512: GDDRI | 256; GDDRI | 256; GDDRI 1 256-512: DDR2 ! 256-512; DDR2 | 256:6DDRI | 256; GDDR3 
Transparenz-/Adaptive-FSAA Ja Ja Ja Ja Ja Ja Ja Ja J Ja Ja* 

n der Ati-Modellpalette verfügen die X1900-Karten über die aktuell höchste Shaderleistung. Da viele Spiele aber noch auf hohe Bandbreite und Texturleistung angewiesen sind, kann die 

x1800 XT der X1900 GT mehr als nur Paroli bieten. Im unteren Bereich ist die X1800 GTO interessant, da sie für nur wenige Euro mehr deutlich schneller ist als die X1600 XT. 
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NfS Most Wa nted vi 3 kein FSAA, keinar| ab Werk übertakteten Versio- Leistungsaufnahme bewegen C all of Duty 2 vi 3 kein FSAA, kein AF B attl efi eld 2 vi 02 kein FSAA, kein AF 
. nen der Geforce 7900 GT so- sich auf hohem, aber noch an- nd ” 
| Starke Ati-Karten profitieren kräftig von der Dual-Core-CPU und liegen in Front. 4x FSAA, 8:1 AF wie einigen Varianten mit 512 nehmbarem Niveau und über- | Radeon-Karten führen bis 1.280x1.024 ohne A und Ar teils deutlich ax FSAA, 8:1 AF | BF 2 braucht in 1.024768 256 MByte VRAM, in 1.600x1.200 mit AA/AF sogar 512 MByte. x FSAA, 8:1 AF 
| Im Einsteigerbereich ermöglicht nur die 6800 8 gute Spielbarkeit mit MAAF. FEB MByte Videospeicher gibt es treffen die Werte der X1900 XTX BMit AUIM wendet sich das Blatt, da die beforce-Karten hier weniger einbrechen. TE Die höhere Shaderleistung der X1900-Karten kommt kaum zum Tragen. re 
I Die 7950 6X2 kann selbst in 1.600x1.200 nur mit AA/AF etwas davonziehen. Inlmum . . st ; i sea i I ln der Mittelklasse ist CoD 2 ab einer X1800 XL mit AA/AF qut spielbar. Inimum 17600 GT und X1800 GTO liegen beinahe gleichauf. inimum 
hier in Sachen Nvidia nichts nicht. SLI-fähig soll die Karte 
EINSTEIGER: 1.024X768 Erwähnenswertes. Durch das erst mit einer späteren Treiber- EINSTEIGER: 1.024X768 EINSTEIGER: 1.024X768 
BESSER» | Fps N M 2» BED. SEI FLÜSSIG Sen 50 PREIS teilweise hohe Taktpotenzial der version werden, aktuell ist nur BESSER >| Fps 0 Mi mM r re "1 FLÜSSIG a M PREIS BESSER» | Fps N m m r en SPIELBAR r russ sr m PREIS 

Gelone 6800 65 46 (100%) B- 7900 GT sind hier recht ansehn- das „Onboard-SLI” aus den Ra X850 Pro | en 56 (+31%) W- Baden X850 Pro | 65 (+160%) - 

(425/500 MHz, 256 MByte) | EEE 35 (133% " . ; E E . (506/520 MHz, 256 MByte) | u 21 (29%) ' (506/520 MHz, 256 MByte) | EEE 4 (122%) ; 
u IE liche Steigerungen auf 550 MHz beiden eingesetzten G71-Chips nn ER ua ER 

Radeon X850 P N — —_14(: z s : Geforce 6B00cs | Mn Si (# Geforce 6B00 cs | Mn 59 (+ 
(506/520 Mhz, 256 MByte) TEEN 30 (+100%) 0, GPU-Takt (Standard: 50 MHz) aktiv. Eine zweite GX2-Karte (25/500 Nhz, 256 MByte) | mE] 379) 10, (425/500 Mhz, 256 MByte) | EEE 38 (11%) 10, 
(Geforce 7600 65 (400720 0) ME 33 (+70%) m- oder mehr zu bekommen. Dies funktioniert im SLI-Verbund [Geforce 7600 65 (007200) E42 (35%) n- (Geforce 7600 65 (4007200) 56 (124%) 1- 

MHz, 256 MByte) | 27 (480%) k 2: e En 5 Es ae MHz, 256 MByte) | EN 29 (+38%) j MHz, 256 MByte) | En 34 (+89%) i 

schlägt sich zum Beispiel beider nur mit älteren oder modifizier- 

Geforce 6600cr | 36 (51%) 1n- F , Geforce 6600cr | En 38 (23%) in- Radeon X1600 Pro | En 41 (88%) 90: 
(500/500 MHz, 256 MByte) | 26 (+73%) i Asus EN7900 GT TOP in Call of ten Treibern. (500/500 MHz, 256 MByte) | EMMEN 2 (+24%) i (500/400 MHz, 256 MByte) | HMMM 3 (+67%) ; 

Geforcesoooer | N 36 (51%) 0- Duty 2in rund zehn Prozent hö- Geforce 6600er _ | En 38 (23%) 9- Geforce 6600er _ | En 13 (12%) 1n- 
(500/500 MHz, 128 MByte) ! ME 26 (+73%) j . F e (500/500 MHz, 128 MByte) | MEN 26 (+24%) ' (500/500 MHz, 256 MByte) | MEN 28 (+28%) r 

AIR herer Leistung gegenüber dem Die Geforce 7900 GTX kann nur em ch 

Geforce ra000t-* _ | ) %- j s m Radeon x1600Pro _] ME 35 (13%) 0- (Geforce 7300 GT** (A007. 75) 41 (+64%) 90- 
(400/375 MHz, 256 MByte) | EN 21 (+40%) j Standardmodell nieder. noch in Sachen geräuscharmer (500/400 MHz, 256 MByte) | MAN] 210%) j MHz, 256 MByte) | MEN 26 (+49) i 

Radeon X1600 Pro | ME 27 (+11%) 9- Kühlung punkten. Leistungs- Geforce 7300 0r* || En 34 (10%) 0- Radeon X1300 Pro || ME 35 (+40%) n- 
(500/400 MHz, 256 MByte) | EN 15 (+0%) ! aa R . & SE B R (400/375 MHz, 256 MByte) || EEE 2 (10%) ' (600/400 MHz, 256 MByte) | IMMEEEEN 5 (39%) i 

Wirklich interessant in dieser mäßig wird sie sowohl von 

Radeon 9800 Pror | ME 24 (+4%) B- I: . R Radeon 9800 Pro* | ME 32 (+3%) 1- Radeon 9800 Pro* | ME 30 (20%) - 
(880/340 MHz, 128 MByte) | MEERE 16 (+7%) i Klasse ist jedoch die X1900 XT. der Konkurrenz aus eigenem (880/340 MHz, 128 MByte) || EEE 15 (-29%) i (880/340 MHz, 128 MByte) || 18.°0%) ‚ 

EHE ER 73 (Basis) n- Karten mit diesem Chip sind Hause als auch von der X1900 Biss Pro | EN 31 (basis) n- Gefres 5600 cr | TEE 25 (Basis) 9- 
(600/400 Mitz, 256 MByte) | REM 15 (Bass . . . . (600/400 MHz, 256 MByte) | EEE 21 (Basis (500/500 MHz, 128 MByte) | Im 18 (Basis) 

2 neben der X1800 XT die heim- XTX hinter sich gelassen. Auch a gun 
MITTELKLASSE: 1.280X1.024 lichen Sieger dieser Übersicht. der Preis von gut 450 Euro ist MITTELKLASSE: 1.280X1.024 MITTELKLASSE: 1.280X1.024 
BESSER» Fps |) . k BED. SP. ae a ii eaeie Lediglich = MHz Chip- und für Ene 3. Byte Karler sehr BESSER» I|Fps Ib 0 2 Era ve a GE ao eek BESSER» Fps |) n n Prasn sem. Drulsss snnaR “ Beeis 

Radeon X1000 X | EEE 6 (89) ww. | 30 MHz Speichertakt fehlen ihr hoch - für dasselbe Geld gibt es Radeon Xi000Xrı | EEE 39 (21%) | jun. Geforce 7300 6X EEE (16) | 

(650/775 MHz, 512 MByte) 52 (271%) zum Top-Modell ae dafür ist sie schnellere Varianten. Wenn Sie (650/775 MHz, 512 MByte) 63 (271%) (650/800 MHz, 512 MByte) 75 (200%) 
[Radeon X1900 XT (625/725) N 62 (+148%) R f . B . . R [Radeon X1900 XT (625/725) ME 33 (458%) Radeon X1900 xTx | ME 11 (+133%) 
"2, 12 Möyte) | EEE 0 4 (250%) us immerhin 80 Euro günstiger. auf Leistung pur fixiert sind und "ih, 2 Moe EEE (253%) 0. (65777 Wk 52 Mt) | m) Mr 

Radeon X1800XT | EEE 57 (+128%) ii In Sachen Leistung kommt die der Preis eine eher geringe Rolle Geforce 7900 CTX | EEE 83 (219%) 2: Radeon X1000 XT _ | EEE 77 (133%)... 
(625/750 MHz, 512 MByte) 42 (200%) ICE beinahe an die „xTX he- spielt, wird sich für Sie eher eine (650/800 MHz, 512 MByte) 60 (+253%) (625/725 MHz, 512 MByte) 76 (r204%) 

Radeon X1800 tr | 51 (+128%) ek : Radeon X1800 Tr | 8 (212%) Radeon X1800 xt | ME 11 (133%) 

(6251750 W256 My ET 415%) 3; | ran und trittin Konkurrenz zur der beiden anderen Karten aus (2550 SM) EEE 9541) au (625/50 MS) —n TEN) ar 

Radeon X1900 CT EEE 57 123%) = ebenfalls deutlich teureren Ge- diesem Segment anbieten. Radeon Xı800xr | EEE 72 (+177%%) en Geforce 7900 GT (407) EEE 71336) |. 
(575/600 MHz, 256 MByte) 3 (+157%) force 7900 GTX. Stören Sie die (625/750 MHz, 256 MByte) | 53 (+212%) MHz, 256 MByte) [el 53 (+112%) 

Geforce 7900 GTX | En 41 (+88%) 2 = = Radeon X1900 Gr | ME 66 (+154%) Radeon X1800 Tr | ME 16 (130%) 

(650/800 Nkz, 512 NBrte) | mE 47 (236%) 40, laute Doppel-Slot-Kühlung und Die X1900 XTX ist zwar der Ge- (575/600 Mkz, 256 MByte) | mE 50) 20; (625/750 MHz, 256 Möyte) | mE GI) 20; 
[Geforce 7900 GT (450/660) En 41 (+88%) "0: die hohe Leistungsaufnahme force 7900 GIX überlegen, so- [Geforce 7900 GT (450/66 0]| 63 (+142%) 0: Baden Xı900 GT | 15 (+121%) %- 
MHz, 256 MByt ee] i 2 : > . F : R MHz, 256 MB — j 575/600 MHz, 256 MBı v ' 

2 ie Az) nicht, sind diese Karten fürrund wohl was Leistung im Allgemei- 2 2 Ars) | 2 vie) | N 32 (108%) 

Radeon X1800 u || En 16 (+84%) - n BER Radeon X1800 u | 59 (+127%) S- Radeon X1800 xL | ME 13 (121%) - 
(500/495 MHz, 256 MByte) | EEE "33 (+136%%) ; 360 Euro sehr empfehlenswert. nen als auch was die mögliche (500/495 MHz, 256 MByte) | Emm AH) , (500/495 Mikz, 256 Nöyte) | mm 192%) , 
[Geforce 7800 GT (4007500) NE 46 (+84%) M- Bildqualität angeht. Sie schnei- [Geforce 7800 GT (400750) EEE 51 (+36%) M- [Geforce 7800 GT (40075 00] E61 (+103%) - 

Mhz, 256 MByte? | TE ij i iz, 56 NByte) | mm Mt, 256 MByte) 

oe N) >> Segment: Über 400 Euro det aber gegen die Konkurrenz „Beheye a[eibR) re pen) 
[Geforce 7600 GT (560/700) ME 43 (+12%) 0: = : SE Fi g e Radeon X1800 TO | ME 50 (92%) - Radeon X1800 GTO | En 64 (+94%) W- 

Mitz, 256 MByte) | Tu 32(+129%) , Hier treten derzeit lediglich drei aus eigenem Hause, die X1900 (500/495 MHz, 256 MByte) | EEE 36 (+112% " (500/495 MHz, 256 MByte) | um A (76%) ; 

Radeon asoxr (526) m- Typen von Grafikkarten an: die XT, durch ihre geringe Mehrleis- Racleon X850 XT (520/570) ENGEN 45 (+73%) es (Geforce 7600 GT (560/700) EEE 63 (»31%6) m. 

(520/540 MHz, 256 | EEE 2 i s P 2 s MHz, 256 MByte) . MHz, 256 MByte) Y , 

E An) Sn X1900 XTX, dieGeforce7900GTX tung bei gleichzeitig deutlich = re) 23 (35%) er „ae III Be rem 

Radeon X1800 Gro | EEE 38 (+52% R r ? 3 Geforce 7600 GT (5607700) ME En 13 (+65% Radeon X850 XT (5207540) 60 (+ 
(500/495 MHz, 256 MByte) | EEE 77 (3%) 8; und die SLI-Karte 7950 GX2. höherem Preis nicht sehr gut Oz, 256MBye) E31 482%) 160; °  hz, 256 MByte) | mE 36 (+44) mM; 

Gefoes 660005 | EEE 36 (+44%) n- ab. Spielt das Geld für Sie keine Radeon X800 XL (4007490) MEERE 38 (+46%) m. Radeon Y50Pro | EEE 51 (+55%) m: 

(425/500 MHz, 256 MByte) | Emm i : B - . MHz, 256 MByte) | Emm ; (506/520 MHz, 256 MByte) | Emm ‚ 
Ah) Letztere ist der Versuch Nvi- Rolle, greifen Sie zu. Beier) ae 
[Geforce 6800 GT (350/500) En 35 (+40%) 20- e . [Geforce 6800 GT (350/500) NEE 36 (+38%) Mm: Radeon X800 XL (400/490 | ME 49 (+48%) 0: 

MHz, 256 MByte) | mm 25 (+79%) i dias, die Performance-Krone MHz, 256 MByte) | Emma 24 (+41%) ; MHz, 256 MByte) | mm 30 (20%) , 

Rades X KL opo0] EEE 3) a. | im 3D-Bereich wieder von Ati >> Fazit: VGA-Übersicht a, sc ie Before GE0 GT 00) EEE 5%) Pr 
2, 256 MByte) | N 1 22 (+57% i 2 & : = 2, | 18 (+6% ! 2, DE 21 («8% ' 
au) zurückzuerobern. Dafür setz- Mit Karten unter 150 Euro kön- au vN) 

Radeon X850 Pro | EEE 31 (+24%) 30- f j : 5 2 = Geforce 68006s | EMMEN 35 (+35%) - Geforce 6800Gs | En 47 (+42%) B- 
(506/520 MHz, 256 MByte) | EEE 22 (+57%%) i ten die Kalifornier auf zwei nen Sie zwar auch noch glück- (425/500 MHz, 256 MByte) | EN 25 (+47%) N; (425/500 MHz, 256 MByte) | mm 2 (16%) h 
Geforce 7600 6S (4007400) HMMM 28 (+12%) 1- GPUs mit jeweils separaten 512 lich werden, müssen aber meist [Radeon X1600 XT (5907690) HAMMER 30 (+15%) w- [Radeon X1600 XT (590/690) EMMEN 42 (+21%) B- 

3 MHz, 256 MByte) | TEEN 20 (+43%) h j . i j MHz, 256 MByte) | TEEN 19 (+12%) , MHz, 256 MByte) | Im 26 (+49) 2 

g MByte VRAM. Die Platine ist auf volle Details oder gute 

5 Geforce 6600GT | EEE 26 (4%) 1- R . . . i [Geforce 7600 GS (400/400) EN 28 (+8%), 1; Geforce 6600cT | En 35 (+6%) 1n- 

5 | |1500/500 MHz, 256 MByte) | mn) 19 (+36%) ! im Doppeldecker-Design gehal- Spielbarkeit aktueller Titel ver- MHz, 256 MByte) EN ' (500/500 MHz, 256 MByte) | Eummmm 2.10%) } 

z Radeon X1600xr | EEE 25 (Basis) B- ten und benötigt im Gegensatz zichten. Geben Sie dagegen bis Geforce 6600GT | MEERE 26 (Basis) m- [Geforce 7600 65 (400/400) 33 (Basis) m- 

. | [590/690 MHz, 256 MByte) | Tmmmmmmmmmn 14 (Basis) " , R . \. (500/500 MHz, 256 MByte) | um 17 (Basis) ; MHz, 256 MByte) 25 (Basis) h 

& zu den meisten bisherigen SLI- zu 200 Euro aus, können Sie die 

2 HIGH-END: 1.600X1.200 Lösungen nur einen einzigen meisten neuen Games bereits HIGH-END: 1.600X1.200 HIGH-END: 1.600X1.200 

3| BESSERDIFps |) ) FE) aan N M preis Steckplatz. Mit dieser brachia- zufriedenstellend in höchster BESSERDIFps I m oo m 0 PREIS Bessere IFos b 0 a a re mo PREIS 

= Radeon X1900 xx | N 59 (+40%) i i ü i i i Geforce 7950 GX2** || En 83 (81%) Geforce 7950 GX2** | ET T%) 

2 | | CsoTTs SZ MEyte) | EEE 0 4 (23%) ar In Ba a: Bu: DeaEn rn N n . GUN Wh. 252 Nöre) | —,mnm 6331) 3 (60/600 Wk 22 Note) TE —,m 71 103%) 560: 

E| Freien EEE (6%... | Kal die Karte in vielen unserer GTÖ oder 7600 GT leistet hier Radeon X1900 xx | EEE 72 (53%) Ps Geforce 7900 GTA _ | EEE 717%) | 7. 

3 (625/725 MHz, 512 MByte) | EEE 39 (+22%) \ Benchmarks punkten und liegt gute Dienste. Falls Sie allerdings (650/775 MHz, 512 MByte) | EEE AT (+42) ' (650/800 MHz, 512 MByte) || EEE 61(#91%) 2 

S Geforce 7900 GTX | En 11 (+12%) ispieli i i ä [Radeon X1900 XT (6257725) 67 (+43%) Radeon X1900 xx || Mn 16 (+15%) 

5 | LesonooWz St ve) | TE —,;,Z|aaTN 451) | Zum Beispiel Said Day 2 m. nicht auf Kantenglättuns Ader *hz, S2MöYt) | ET 0 44(3%) 3 (OT Wk. 0 Ns) ZZ T1IRSR) m; 

5 | [Geforce 7950 0x2" | EEE 4603) = 1.600x1.200 mit 4x FSAA und 8:1 anisotrope Filterung verzichten 5 | | Geiorce vooncrr EEE 63 (31%) ” Radeon X1900 xt EEE N 7 (615%) le 
3 |  [S00100 Hz, 2612 yt 46 (+4) i AF mit 34 Prozent vor der Ra- wollen, sollten Sie für 230 Euro &|  L1650/800 MHz, 12 MByte) | m 45 (436%) " (625/725 MHz, 512 MByte) | Emm 68.1949) le 
5 | [Geforce 7900 GT (450/660) 15 (47%) 2 : : 5 Radeon X1800 xt | ME 58 (+23%) z Radeon X1800 xt | ME 12 (9%) . |$ 
= | "iz. 256Möyte) EEE 3 (13%) 260; deon X1900 XTX. Andere Spiele eine X1800 XT kaufen — etwas &) | iezsrzso mM. 572 Byte) | m ——n 13(.30%) 2%, (625/750 Nhz, 512 Möyte) | mE KT) a \S 
&.| [Radeon Xıaoo x EEE 4 (2%) m. | Wiederum zeigen einen deutlich mehr Zukunftssicherheit ver- | 7 Radeon xieooxr _ | EN 53 (13%) m Radeon K1800 x | EN 61 (2%) =: 
S (625/750 MHz, 512 MByte) 3 (3%) geringeren Vorsprung und selbst spricht allerdings deren 512- 3 (625/750 MHz, 256 MByte) 39 (+18%) (625/750 MHz, 256 MByte) || 13 (23%) = 
2 Radeon X1800 ır | ME 12 (Basis) 5 ie = . R 3 | [Geforce 7900 GT (450/660) En 17 (Basis) [Geforce 7900 GT (450/660) ME 66 (B:5is) 2 
© | |eosfro Wk: 256 Vase | En 32 (si) 2 | in der höchsten Auflösung stellt MByte-Version, die dann aber =| in 20Min 33 (si) 2; "ii, 256 Möye) _ | mn 3 (as) a0: |= 
B sich bereits eine CPU-Limitie- bereits 290 Euro kostet. | 3 3 
5 | Seftings:Athlon 64 X2 4200+, 2uSt2 MByte DDR40D, FW 8421, Ct. 6.5; WinXP SP2; DirectX 9.0c (April 2006) rung ein. Geräuschniveau und CARSTEN SPILLE 5 | Settings: Altlon 64.2 4200+, 25i2 MByte DDRADO, FW 84.21, Ca. 6:5; WinXP SP2; DirectX 9.0c (Ari 2006) Settings: Athlon 64 X2 4200+, 23512 MByte DDR40, FW 8421, Cat. 65; WinXP SP2: DirectX 9.0c (April 2006) 5 


IB Die besten AGP-Karten 


Skalierung: Oblivion ie 
I Für eine X1600 Pro bringt ein Athlon 64 keinen nennenswerten Schub. Athlon XP 3200+ 
1 X850 XT und die 7800-65-Modelle profitieren deutlich von der schnellen CPU. 

Minimum-FPS 


I Mit der schnellsten AGP-Karte ist Oblivion auch mit hohen Settings gut spielbar. 


PCGH-VGA-BENCHMARK, 1.280X1.024, BLOOM, 4X AA, 8:1 AF 
BESSER»|Fps |p m r BED. SEM 7 FLÜSSIG SPIELBAR i 


Gainward 7800 GS+ (512 | ME 33 (+200%) 
MByte, 450/625 MHz) | 2 (120%) 


Gainward 7800 GS (512 | 29 (+164%) 
MByte, 425/625 MHz) | 2 #110%) 


Radeon X850 XT (256 | EG 23 (+164%) S0- 
MByte, 520/540 MHz) | En | 19 (+90%) ö 


Geforce 7800 GS (256 | N 23 (109%) 
MByte, 375/600 MHz) | 18 (+80%) 


Geforce 6800 GT (256 | EN 18 (64%) 30: 
MByte, 350/500 MHz) | En 16 (+60%) i 
IHIS X1600 Pro IceQ3 (256) EMEEEEEEEEEEEEEEEENN 14 (+27%) - 


|_Möyte, 500/400 MAz) | Emm 1 13+30%) 


Radeon 9800 Pro (128 | MMMEEEEEEEEEEEEENN 11 (+0%) 
MByte, 380/340 MHz) | EEEEEEEEEEEEEEE 11 (+10%) 


Geforce 6600 GT (128, | MMMEEEEEEEEEEEEEEEN 11 (Basis 2) m- 
MByte, 500/450 MHz)* | EEE 10 (Basis!) i 


Settings: 2x 512 MByte RAM, Catalyst 6.4, Forceware 84.21, WinXP SP2, DirectX 9.0c 


* nur 2x FSAA möglich, sonst Absturz 


AGP ist wie eine Katze mit sieben Leben - oft totgesagt und 
noch immer am Leben. Nun ist sogar die schnellste AGP- 
Karte aller Zeiten mit 7900-GT-Chip erschienen. 


echzig Prozent der 

PCGH-Leser besitzen 

noch einen AGP-Rech- 
ner. Grund genug, sich anzuse- 
hen, wie viel Spieleleistung aus 
halbwegs modernen PCs mit 
AGP-Schnittstelle noch heraus- 
zuholen ist. PCGH vergleicht 
die schnellsten AGP-Karten. 


Gainward Bliss 7800 GS+: 7800 
GS mit 7900-GT-Chip I Seit kur- 
zem gibt es die limitierte Nach- 
folgerin der bis dahin schnells- 
ten AGP-Karte „Gainward Bliss 
7800 GS 512 MByte”, die 7800 
GS+, zu kaufen. Diese verfügt 
über einen kompletten 7900-GT- 
Chip mit 48 Pixel-Shader-ALUs 
und 450 MHz Taktfrequenz. Ihre 
512 MByte Videospeicher sind 
mit 625 MHz getaktet und sor- 
gen für eine Bandbreite von 40 
GByte pro Sekunde. Der 0,9 Sone 
leise, aber ungeregelte Kühler 
von Arctic Cooling befördert die 
warme Abluft aus dem Gehäuse 
und hält die GPU unter Last auf 
72 Grad Celsius. Dank des in 90 
Nanometer Strukturbreite gefer- 
tigten G71-Chips ist bei unserem 
Testmuster ein Übertakten auf 
stabile 560 MHz Chiptakt mög- 
lich, der 1,4-ns-Speicher lief bis 
760 MHz stabil. Bei Standard- 
taktraten nimmt der mit dieser 
Karte ausgestattete Test-PC nicht 
mehr Leistung auf als mit dem 
weitaus schwächeren Standard- 
modell, der 7800 GS. Zocker, die 
ihren AGP-Rechner bis ans Li- 
mit treiben wollen, müssen bei 
dieser Karte zuschlagen. 


Gainward Bliss 7800 GS: 7800 
GS mit 7800-GT-Chip 1360 Euro 
für die Bliss 7800 GS ist zwar 
kein Pappenstiel, dafür hat die 
Karte aber einiges zu bieten. Als 
Chip kommt der 7800 GT zum 


Einsatz, sodass die Karte über 
40 Pixel-Shader-ALUs verfügt 
(7800 GS Standard: 32). Zudem 
wird die Bliss mit 425/625 MHz 
deutlich höher getaktet als eine 
7800 GT (400/500). 512 MByte 
RAM sind ebenfalls opulent, 
bringen aber nur in einigen Spie- 
len (Far Cry (dt.), F.E.A.R.) Leis- 
tungsvorteile bis zu 15 Prozent 
und auch nur bei 1.600x1.200 
mit AA/AF. Der Kühler stammt 
von Arctic Cooling und ist mit 
0,2/0,4 Sone (2D/3D) praktisch 
unhörbar. Die Kühlleistung ist 
dennoch sehr gut (64 °C GPU- 
Temperatur gemessen). 


HIS X1600 Pro IceQ: Einsteiger- 
Grafikkarte I HIS Digital zielen 
mit ihrer X1600 Pro IceQ da- 
gegen auf den preisbewussten 
Gelegenheitsspieler. Trotz mo- 
dernster 3D-Technik erreicht die 
Karte nur in der 1.024er-Auflö- 
sung in aktuellen Games spiel- 
bare Fps-Raten. Dafür ist sie 
trotz separatem Stromanschluss 
recht genügsam in Sachen Leis- 
tungsaufnahme und bringt mit 
Atis Avivo-Iechnologie idea- 
le Voraussetzungen für einen 
Wohnzimmer-PC mit. Leider 
funktioniert bei unserem Test- 
exemplar die Lüftersteuerung 
des AC-Silencers nicht, sodass 
die Karte durchgehend mit 2,0 
Sone vor sich hinrauscht. 


MSI NX7800GS-TD256: Gut 
ausgestattete High-End-Karte 
mit hoher 3D-Leistung I Die 
MSI-Karte der NX-Reihe baut 
komplett auf das Referenz-De- 
sign von Nvidia. Der Kühler 
bedeckt vorderseitig die vier 
eingesetzten RAM-Bausteine, 
den HSI-Brückenchip und den 
eigentlichen Grafikchip. Ein 55 
mm durchmessender Radiallüf- 


B AGP : HB PEG 
WAS Accelerated Graphics Port. Schnittstelle 
IST? zum Anschluss von Grafikkarten mit einer 


Transferrate von max. rund 2 GByte/Sek. 


16 Bahnen. 
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PCI-Express for Graphics. Inoffizielle Be- 
; zeichnung für PCI-Express-Anschlüsse mit 


; # Pixel-Shader-ALU 
; Arithmetische Einheit innerhalb der GPU 


: Shader-Programmen 


: zur Berechnung der Pixelfarbe mithilfe von 


: 8 Shader-Modell 

: Einteilungssystem der Fähigkeiten der i 
: Shader-Einheiten von Grafikkarten. SM2 und 
: SM3 entsprechen dem DirectX-9-Standard. 


www.pcgameshardware.de 


DIE BESTEN AGP-KARTEN 


TESTER 


NfS: Most Wanted v1.3 


1.024x768, 
kein FSAA/AF 


1.280x1.024, 


Die Gainward 7800 6S+ ermöglicht stabile Fps-Raten 


kein FSAA/AF 


auch mit AA und AF. 


1.280x1.024, Ax AA, 
8:1AF 


Age of Empires 3 v1.06 


1.024x768, 
kein FSAA/AF 


1.280x1.024, 


Bin der Shader-Einstellung „Hoch“ wird nur Shader-Modell 2 genutzt. 


kein FSAA/AF 
1.280x1.024, 


Der HIS-IceQ-Karte liegt NfS: Most Wanted nicht, nur 1.024x768 bleibt gut spielbar. I Die 6600 GT, 9800 Pro und X1600 Pro erreichen nicht das Niveau der anderen Karten. AR: „Hoch“, 8:1 AF 
I Die Radeon 9800 Pro stellt die Schatten nur mangelhaft dar, daher die hohen Fps-Raten. Minimum-Fps In AoE 3 ohne SM3 bringt eine schnellere Karte als die 6800 GT kaum Vorteile. Minimum-Fps 
PCGH SPRINT-BENCHMARK, FRAPS 2.72 PCGH SINGLE-PLAYER-BENCHMARK, SHADER „HOCH“, FRAPS 2.72 
BESSER» Fps_|p M) Pe aa ET! m preis BESSER» Fps |5 5 n 15 Ft a | par 
} 51 (21%) En 29 (33%) 
Gainward 7800 GS+ (512 [EEE | 50 (+61) 40: Radeon X850 XT (256 30 (+100% 30- 
MOyte, 450.625 NK) TE apa) MByte, 520/540 MHz) — Au 
. EEE 5! (+71) . En 29 (38%) 
Gainward 7800 GS (512 49 (+58%) 360,- Gainward 7800 GS+ (512 Fr] 29 (+93% 400; 
MByte, 425/625 MHz) — AERO) Nöyte, 450/625 MHz) ET Ba 
51 21%) . ER 38 (33%) 
Radeon X850 XT (256 nn a 6 d 7800 6 (512 
a E May su ———— 
EEE EEE 50 (19%) E73 (3%) 
Geforce 7800 65 (256 Fe] e Geforce 7800 65 (256 
Ma N & My 760 m, u 
EEE 17 (+12%) En 2i (29%) 
Geforce 6800 GT (256 ] B Geforce 6800 GT (256 
a z Me 010) 2 
42 (Basis) En 26 (+2)%%) 
Van 20/940, | EEE 31 (Basic) m; as ur, | EEE GG 2 (47%) m; 
Möyte, 380/340 MHz) | Bas) MByte, SO N) rn  118(38%) j 
EEE 36 (1%) 2? (5%) 
Geforce 6600 GT (128 m — 13%) 10; IHIS X1600 Pro Ice03 (256 —, 18 20%) 10- 
mer 17] el 
EEE ZZ 
en za) m; Be nn m; 
ki MM et) u ———e 
Settings: Athlon 64 3700+, Via K8T800, 2x 512 MByte RAM, Catalyst 6.4, Forceware 84.21, WinXP SP2, DirectX 9.0c Settings: Athlon 64 3700+, Via K8T800, 2x 512 MByte RAM, Catalyst 6.4, Forceware 84.21, WinXP SP2, DirectX 9.0c 
ter hielt die Komponenten in ist bekannt für seine extrava- Skali erung: B attlefi eld 2 Athlon 64 3700+ 
unserem Test konstant unter 70 ganten Kühllösungen wie zum u 
Grad Celsius, wurde mit ge- Beispiel die Black-Pearl-Wasser- | MErst.die Gainward-7800-6S-Karten können von einer schnelleren CPU profitieren. Athlon XP 3200+ 
messenen 2,9 Sone im 3D-Be- kühlung und erhöhte Taktraten. I Auch auf einem Athlon AP bringt die 7800 63+ noch Fps Vorteile. nn 
I Die X1600 Pro IceQ kann sich lediglich von 66006T und 9800 Pro absetzen. Minimum-FPS 


trieb aber relativ laut. Im 2D- 
Modus regelte die automatische 
Lüftersteuerung den Quirl auf 
kaum aus dem Gehäuse her- 
aus hörbare 1,1 Sone herunter. 
MSI gibt außer Tools wie Power- 
Cinema 3, der obligatorischen 
Treiber-CD und den üblichen 
Kabelbeigaben inklusive Kabel- 
peitsche für HD-Komponent- 
Out das packende Rennspiel 
GT Legends mit in den Karton. 


Evga E-Geforce7800 GS „Su- 
per-Clocked”: Stark übertak- 
tete Hochleistungs-AGP-Karte 
mit hoher 3D-Leistung I Evga 


JagEala BE AGP-Karten 


Auch bei der „Super-Clocked“- 
Version der E-Geforce 7800 GS 
sind, wie der Name schon an- 
deutet, die Taktraten nicht bei 
den standardmäßigen 375 MHz 
für die GPU und 600 MHz DDR 
für den Videospeicher geblie- 
ben. Die „Super-Clocked“-Ver- 
sion bietet hier eine lohnende 
Übertaktung auf 460 MHz für 
den Chip- und 675 MHz DDR 
RAM-Takt. Große Übertak- 
tungsreserven blieben hier aber 
nicht. Diesen Takt schaffen zwar 
eventuell auch andere Exemp- 
lare, allerdings wird hier der 
höhere Takt vollständig von > 


PCGH-BENCHMARK, 1.280X1.024, 4X AA, 8:1 AF 


MByte, 425/625 MHz) | 


BESSER» | Fps N m mM) @ u db FLÜSSIG a 60 PREIS 
Gainward 7800 6S+ (512 | En 57 (307%) m- 
MByte, 450/625 MHz) | 3227I%) ! 
Gainward 7800 GS (512 | En 19 (+250%) 360: 


48 (+243%) 


Geforce 7800 GS (256 | En 3 (11%) 
MByte, 375/600 MHz) | EN 371%) 


Radeon X850 XT (256 | En 37 (+164%) 
MByte, 520/540 MHz) | 37 (164%) 


Geforce 6800 GT (256 | EEE 23 (+100%) 
MByte, 350/500 MHz) | EEE 28 (+100%) 


HIS X1600 Pro IceQ3 (256) ENTER 22 (+57%) 
MByte, 500/400 MHz) | EEEEEEEEEEEEN] 2 (57%) 


Geforce 6600 GT (128 | EIER I (+14%) 
MByte, 500/450 MHz) | 16 (14%) 


Radeon 9800 Pro (128 | MMMEEEEEEEEEEEEEN 14 (Basis 2) 
MByte, 380/340 MHz) | nn 14 (Basis) 


Settings: 2x 512 MByte RAM, Catalyst 6.4, Forceware 84.21, WinXP SP2, DirectX 9.0c 


Rad. 9800 Pro Rad. X850 XT HIS X1600 Pro 6F 6600 6T GF 6800 6T 6F 7800 6$ Gainward 7800 6$ | Gainward 7800 6$+ 
Int. GPU-Name/Ca.-Kartenpreis R350/130- RAB1/250,- RV530/120,- NV43N20,- NV40/250,- 670/850,- 670/360, 671/400,- 
Fertigung (nm)/Transistoren (Mio.) 150/110 130/160 957 10/146 130/222 110/302 110/302 90778 
Chip-/ Speichertakt (MHz) 380/34 520/54 500/400 500/450 350/500 375/60 405/625 450/660 
PS-Version/PS-ALUs (MADD) 2.0 2Bfl6 3.02 30 3.0f16 30% 3.0/40 3.0/48 
Rechenleistung (GFLOP/s) 2432 66,56 48 2 448 % 136 1128 
Textureinheiten/Texelfüllrate (MTex/s) 81.04 16/832 412.000 8/4.000 165.600 16/6.0 2018500 24/10.800 
Vertex-Shader-Version/-Einheiten 2.014 206 3.05 3.08 3.01 3.06 3.06 3.08 
Speicherbandbreite (GByte/s) 216 45 128 144 2 38,4 4 4 
Speicherausstattung (MByte, Art) 128, DD 256, GDDR3 256, DDR2 128, GDDR3 256, GDDR3 256, GDDR3 512, GDDR3 512, GDDR3 
Transparenz-/Adaptive-FSAA Ja (ab Catalyst65) | Ja(ab Catalyst 6,5) | Ja Nein Neil Ja Ja Ja 
Die Gainward Bliss 7800 G$+ mit 7900-GT-Chip ist mit großem Abstand die schnellste AGP-Karte und lässt auch ihre direkte Vorgängerin, die 7800 GS mit 7800-GT-Chip, teilweise deutlich 
hinter sich. HIS konzentriert sich mit der X1600 Pro IceQ3 dagegen eher auf den Gelegenheitsspieler, der trotz geringen Budgets nicht auf neueste Features verzichten möchte. 


www.pcgameshardware.de 
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Aus ungeklärten Gründen ist bei einigen Karten die 1.280x1.024-Auflösung minimal, aber reproduzierbar schneller als 1.024x768. 


TEST 


* Transparenz-FSAA auf Super-Sampling 


DIE BESTEN AGP-KARTEN 
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INFO | Transparenz-Kantenglättung 


Transparenz-FSAA an 


1.024x768, 4x AN 6:1 AF 


NfS: Most Wanted v1.3 1.280x1.024, 4x AA 8:1 AF 
Durchschnitts-Fps mit FRAPS 2.72 |MSAA | Transp.-AA. | Verlust | MSAA | Transp.-AA. | Verlust 
Geforce 7800 65* 3 128 35% | |20 36% 
Radeon 4850 XT-PE** 9 | 2 130 12 127% 
Geforce 6800 GT 2 Inu om 4 Ind. aM. 


Die Geforce 7800 6S bricht hier mit Transparenz- 
bedingt spielbare Frameraten. Die Radeon unterstützt Adaptive-FSAA nur inoffiziell. 


FSAA stark ein und bietet nur noch 


der zweijährigen Garantie abge- 
deckt, da die Taktraten im BIOS 
der Karte festgeschrieben sind. 
Der Kühler, der sich optisch nur 
durch den Aufkleber von den 
anderen beiden Modellen unter- 
scheidet, muss hier aber schon 
etwas mehr Arbeit verrichten 
und dreht im 3D-Betrieb bis auf 
3,1 Sone auf. In 2D bleibt er 
dagegen unauffällig leise mit 1,2 
Sone. Auch die Leistungsauf- 
nahme muss mit etwa vier bis 
acht Watt über den Standard- 
werten den hohen Taktraten 
Tribut zollen. An Zubehör gibt 
es bei Evga lediglich das Tool 
„ResChangerXP”, ein S-Video- 
Kabel sowie einen DVI-VGA- 
und Stromadapter. 


Point of View Geforce 7800 GS: 
AGP-Karte mit langer Herstel- 
lergarantie I Der in Deutsch- 
land noch nicht so bekannte 
Hersteller Point of View hat sich 
ebenfalls an eine 7800-AGP-Kar- 
te gewagt. Auch hier setzt man 
auf das Referenzdesign und so 
verfügt die Karte mit 21,6 cm 


Länge über denselben Kühler 
wie das MSI- und das Evga-Mo- 
dell. Unser Exemplar ließ sich 
mit dieser Ausstattung stabil bis 
zu 465/715 Megahertz betrei- 
ben. Point of View spart zwar 
an Zugaben zu der Karte, die 
sich auf lediglich eine Treiber- 
CD und das schon angestaubte 
Splinter Cell: Pandora Tomorrow 
beschränken. Außerdem liegen 
bis auf ein Komponenten-Out- 
Kabel alle nötigen Kabel und 
Adapter mit im Karton. 


Sapphire Radeon X1600 Pro: 
Solide Mittelklasse-Karte mit 
sehr guter Bildqualität und 
leisem Lüfter I Etwas aus der 
Reihe tanzt die Sapphire-Karte. 
Zum einen befindet sich auf ihr 
die einzige Ati-GPU des Testfel- 
des, zum anderen ist ihre Ziel- 
gruppe nicht unbedingt die der 
spielebegeisterten AGP-Nutzer. 
Sie stellt eher eine Allround- 
Karte mit sehr guten Video- 
Funktionen dar. Die mit 500 
Megahertz taktende Karte wird 
von einem 55-mm-Lüfter auf ak- 


DIE BESTEN AGP-KARTEN 


TEST 


zeptablen 72 Grad Celsius auch 
unter Last gehalten. Viel wichti- 
ger ist aber, dass der Ventilator 
mit 1,3 Sone im 3D- und nur 0,4 
Sone im 2D-Modus so gut wie 
unhörbar bleibt. Die X1600 Pro 
verfügt, wie es Atis Referenz 
vorschreibt, über 256 MByte lo- 
kalen DDR2-Speicher, der mit 
405 Megahertz betrieben wird 
und eine Bandbreite von 12,96 
GByte pro Sekunde ermöglicht. 
Sapphire bietet neben einer 
zweijährigen Garantie und ei- 
nem kompletten Kabelsatz die 
Auswahl eines Spiels von der 
beigelegten DVD („Sapphire 
Select“). Per Freischalt-Code 
können Sie eines der folgenden 
Spiele nach einer Testphase 
dauerhaft nutzen: Brothers in 
Arms: Road to Hill 30, Prince 
of Persia: Warrior Within, To- 
ny Hawk’s Underground 2 oder 
Richard Burns Rally. 


>> Fazit: AGP-Aufrüster 

Unsere Benchmarks zeigen, dass 
sich auch auf schnellen Athlon- 
XP-CPUs eine aktuelle Grafik- 


karte noch lohnen kann - wenn 
Sie mit hohen Settings spielen. 
Eine schnelle AGP-Karte wie die 
7800 GS+ lohnt sich allerdings 
nur, wenn Sie keine Lust haben, 
Ihr System umzukonfigurieren. 
Scheuen Sie dagegen eine Win- 
dows-Neuinstallation und einen 
Systemumbau nicht, bekommen 
Sie bereits für den Preis der 7800 
GS+ (ca. 400 Euro) eine Geforce 
7900 GT samt passendem PCI- 
Express-Mainboard und Athlon 
64 3000+. Wenn Sie bereits eine 
Sockel-939-CPU besitzen, spa- 
ren Sie beim Umstieg auf PCI- 
Express sogar im Vergleich zum 
Preis der aktuell schnellsten 
AGP-Karte Geld. 


Für rund 250 Euro können Besit- 
zer einer 6600 GT oder 9800 Pro 
auf die Radeon X850 XT umstei- 
gen, die für aktuelle Spiele noch 
gut geeignet ist. Verzichten müs- 
sen Sie dabei nur auf Shader- 
Modell 3. Eventuell erscheint 
die 7600 GT demnächst auch für 
die AGP-Schnittstelle. | 

Carsten SPıLLE/DANIEL WAADT 


el are Testkandidaten unter der Lupe 


Sapphire X1600 Pro 


Sapphire X1600 Pro 
2 


Die Sapphire X1600 Pro benötigt eine externe 
Stromversorgung via 3,5"-Floppy-Anschluss. 


ckenchip zur Portierung auf AGP genutzt. 


Sapphire X1600 Pro 


Geforce 7800 GS 


ae / 
Ne ; 
Eine unscheinbare Steckbrücke (Jumper) Alle im Testfeld vertretenen 7800-6S-Karten 


dient zur Umschaltung des TV-Standards. verfügen über D-Sub-, DVI- und TV-Ausgang. 


Geforce 7800 GS 


A - ee“ | 


Geforce 7800 GS 


Bliss 7800 G6S+ Bliss 7800 6S NX7800 GS-TD256 E-Gforce7800 6GS SC GF7800 6S X1600 Pro IceQ Radeon X1600 Pro 
Die merkwürdige Anordnung von GPU und Acht GDDR3-RAM-Module mit 1,4 ns Zykluszeit 

GRAFIK- GRAFIK- RAM wird durch den Brückenchip bedingt. sorgen für die Datenversorgung der GPU. 

KARTEN KARTEN Geforce 7800 GS Geforce 7800 GS 
Hersteller/Webseite Gainward (www.gainward.de) Gainward (www.gainward.de) MSI (nww.msi-computer.de) Evga (www.evga.com) PoV (mww.pointofview-online.com) HHersteller/Webseite HIS (mww.hisdigital.com) Sapphire (www.sapphiretech.de) 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | Ca. € 400,-/Ausreichend Ca. € 360,-/Ausreichend Ca. € 270,-/Befriedigend (a. € 330,-/Befriedigend (a. € 270,-/Befriedigend Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis Ca. € 120,-/Gut (a. € 110,-/Befriedigend 
Grafikchip; Codename Geforce 7800 68; 671 Geforce 7800 68; 670 Geforce 7800 6$; 670 Geforce 7800 6$; 670 Geforce 7800 6$; 670 Grafikchip; Codename Radeon X1600 Pro; RV530 Radeon X1600 Pro; RV530 
Pixel-Shader-ALUs/Vertex-Shader | 48/ 406 32/6 32/6 32/6 Pixel-Shader-ALUs/Vertex-Shader | 12/5 12/5 
Chiptakt (2D/3D) 400/450 MHz 275/425 MHz 215/375 MHz 275/460 MHz 275/375 MHz Chiptakt (2D/3D) 500/500 MHz 500/500 MHz 
Speichertakt (20/30) 625/625 MHz 625/625 MHz 600/600 MHz DDR 600/675 MHz DDR 600/600 MHz DDR Speichertakt (2D/3D) 396/396 MHz 405/405 MHz DDR b 
AUSSTATTUNG 8,00] 8,20] [8,35] [2,85] 2,65 AUSSTATTUNG EHE 2.25 2.25 FRNSBE ar ER 
Speichermenge/Anbindung 512 MByte (256 Bit) 512 MByte (256 Bit) 256 MByte (256 Bit) 256 MByte (256 Bit) 256 MByte (256 Bit) Speichermenge/Anbindung 256 MByte (128 Bit) 256 MByte (128 Bit) Das rückseitige Retention-Modul führt auch Der „HSI“-Brückenchip setzt die AGP-Signale 
Speicherart GDDR3 (1,4 ns) GDDR3 (1,4 ns) GDDR3 (1,4 ns) 6DDR3 (1,4 ns 6DDR3 (1,4 ns Speicherart R2 (3,5 ns) DR2 (2,5 05 die Wärme der vier RAMs ab. in PCI-Express-Kommandos für die GPU um. 
Monitor-Anschlüsse 2x DVI 2x DVI VGA, DVI VGA, DVI VGA, DVI Monitor-Anschlüsse V6A, Dual-Link-DVI VGA, DVI 
Video-Anschlüsse TV-Out (S-Video) TV-Out (S-Video) TV-Out (S-Video) TV-Out (S-Video) TV-Out (S-Video) Video-Anschlüsse V-Out (Component-Out) TV-Out (S-Video) 
Kühlung 75-mm-Lüfter, RAM-Kühler 75-mm-Lüfter, RAM-Kühler 55-mm-Radiallüfter, RAM-Kühler 55-mm-Radiallüfter, RAM-Kühler 55-mm-Radiallüfter, RAM-Kühler Kühlung 70-mm-Lüfter (ausblasend) 55-mm-Axiallüfter, RAM-Kühler (vorn) 2. 
Software/Tools U. a. Power DVD 5, Expertool U. a. Power DVD 5, Expertool U. a. PowerCinema 3, Power2Go 4 ResChangerXP, Treiber Treiber-C) Software/Tools a. Power DirectorSE+ 'owerDVD 6 (2ch.), TRIXX, Treiber | INFO- Die Zukunft von AGP 
Spiele-Vollversionen Gutschein für Spiel/Software Gutschein für Spiel/Software 6T Legends 2 Splinter Cell: Pandora Tomorrow Spiele-Vollversionen latout, Dungeon Siege Sapphire Select (1 Spiel) B 
Handbuch; Garantie Gedruckt (englisch); 2 Jahre Gedruckt (englisch); 2 Jahre Gedruckt (deutsch); 2 Jahre Gedruckt (englisch); 2 Jahre Gedruckt (englisch); 3 Jahre Handbuch; Garantie edruckt (deutsch); 2 Jahre Gedruckt (deutsch); 2 Jahre : MB Prinzipiell sind sowohl die HSI-Brücke von Nvidia als auch der Rialto-Chip von 
Video-Kabel i & S-Vid.-Kabel; Komp.-Out-Kabel S-Video-Kabe Cinch-/S-Video-Kabel Video-Kabel omponent-Kabel; S-Video-Kabel Cinch-/S-Video-Kabel Ati dafür geeignet, alle vorhandenen GPUs fit für das jeweils andere Interface 
Adapter Adapter (TV-Out), 2x DVI-VGA Adapter (TV-Out), 2x DVI-VGA TV-Qut-Ad.; DVI-VGA DVI-VGA; Stromkabel TV-Qut-Ad.; DVI-V6A; Strom Adapter x DVI-VGA:; Comp. /S-Vid.-Stecker TV-Qut-Ad.; DVI-V6A; Strom zu machen. Der Rialto arbeitet allerdings nur mit PCI-Express-GPUs zusammen 
EIGENSCHAFTEN 2,30 2,20 2,20 2,20 2,20 EIGENSCHAFTEN 2,22 2,07 und konvertiert deren Signale nach AGP 
‚Anisotroper Texturfilter Winkelabhängig Winkelabhängig Winkelabhängig Winkelabhängig Winkelabhängig Anisotroper Texturfilter Winkelabhängig (abschaltbar) Winkelabhängig (abschaltbar) i j 
Muli-Sampling: Super Sampling 2x RG, 4x RG, 8x$; nein 2x RG, 4x RG, 8x$; nein 2x RG, 4x RG, 8x$; nein 2x RG, 4x RG, 8x$; nein 2x RG, 4x RG, 8x$; nein Multi-Sampling: Super Sampling 2x RG, 4x RG, 6x RG; nein 2x RG, 4x RG, 6x RG; nein i Im Die Produktion von AGP-Karten ist den Kartenherstellern freigestellt, allerdings 
ransparenz/Adaptive FSAA Ja Ja Ja Ja a ransparenz/Adaptive FSAA Ja a B “ i r fr ni ; . 
Hardware-Monitor/ Lüftersteuerung |, Vorhanden; Nein (12 Volt) Vorhanden; Ja (7,7-9,7 Volt) Vorhanden; Ja (mehrstufig) Vorhanden; Ja (mehrstufig) Vorhanden; Ja (mehrstufig) Hardware-Monitor/ Lüftersteuerung | Nicht vorhanden; Nein (12 Volt) Vorhanden; Ja (3,8-6,0 Volt) müssten diese dafür zunächst ein eigenes Board-Design entwickeln, was sehr 
LEISTUNG 1,92] 1,98] 2,27 2,12 2,27 LEISTUNG 3,2 3,28 kostenintensiv ist und sich nur bei sehr hohen Stückzahlen lohnt. 
Temperatur 72°C (GPU) 65 °C (GPU) 68° C (GPU 73°C (GPU) 69° C (GPU) Temperatur 39°C (Rückseite Platine) 72. °C (GPU); 57 °C (Umgebung) En . . h 
Lautstärke (20/30) 09 Sone; 31 dB(A) 0.2.0.4 Sone; 22-26 dB(A) 11129 Sone; 32.9416 dB(A) 12131 Sone; 33,1/42,8 dB(A) ‚2129 Sone; 33,141,6 dB(A) autstärke (20/30) 2.0 Sone; 38 dB(A) 0.4113 Sone: 259/334 dB(A) IM Da AGP-Karten fast ausschließlich noch im Retail-Markt direkt an Endkunden 
Leistungsaufnahme 128/205 Watt (ganzer PC) 209 Watt (ganzer PC) 205 Watt (ganzer PC) 209 Watt (ganzer PC) 201 Watt (ganzer PC) eistungsaufnahme 122176 Watt (ganzer PC) 181 Watt (ganzer PC) verkauft werden, sind die Stückzahlen einzelner Modelle allerdings selten groß 
Übertaktung 565/760 MHz 510/725 MHz 450/735 MHz 485 MHz/720 MHz DDR 465 MHz/715 MHz DDR Übertaktung 620/410 MHz 620 MHz/420 MHz DDR genug, um ein eigenes Design zu rechtfertigen. 
024x768, kein AA/AF 76,2 Fps (Sehr gut) 12,2 Fps (Sehr gut) 68,3 Fps (Sehr gut) 72,7 (Sehr gut) 68,3 Fps (Sehr gut) .024x768, kein AA/AF 37,7 (Befriedigend) 36,0 (Befriedigend) ! 
024x768, Ax AA, 8:1 AF 61,7 Fps (Sehr gut) 57,3 Fps (Gut) 48,2 Fps (Gut) 52, (Gut) 48,2 Fps (Gut) ‚024x768, 4x AA, BI AF 19,6 (Ausreichend) 19,7 (Ausreichend) :  M Aus diesem Grunde gleichen sich auch alle 7800-6S-Karten bis auf den Kühler- 
.280x1.024, Ax AA, 8:1 AF 44,5 Fps (Gut) 40,3 Fps (Gut) 34 Fps (Befriedigend) 36,8 Fps (Befriedigend) 34 Fps (Befriedigend) .280x1.024, 4x AA, BI AF 13,5 (Mangelhaft) 13,0 (Mangelhaft) ; aufkleber. Das Referenzdesign stammt von Nvidia und sieht zum Beispiel keinen 

© Schnellste AGP-Karte == Lüfter kaum hörbar 5 Gute Spiele-Vollversion 5 Höhere Taktraten 52 3 Jahre Garantie 5 Gutes Bundle . 5 Sehr preisgünstig Video-Eingang vor. 
FAZIT I DD Gin FAZIT a En IE 
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IB PCI-Express-Karten 


32 PCI-Express- 
Grafikkarten im Test 


Darf es eine Radeon 
X1900 XTX, X1900 XT oder 
X1900 GT sein? PCGH 
klärt die Unterschiede 
und Besonderheiten der 
verschiedenen Chipva- 
riationen und vergleicht 
insgesamt 32 Ati- und 
Nvidia-Grafikkarten. 


Eu Shader-ALU 
WAS Rechenwerk innerhalb des Pixel- oder 


uud YertexShaders. Berechnet meist gleit- 


kommagenau. 


ti und Nvidia veröffent- 

lichen permanent neue 

Grafikchipsätze. Damit 
Sie im Grafikkarten-Dschungel 
nicht den Überblick verlieren, 
hat PC Games Hardware 32 ak- 
tuelle Ati- und Nvidia-Beschleu- 
niger getestet. Die getesteten 
Platinen kosten zwischen 540 
und 120 Euro, so dass für jeden 
Geldbeutel die passende Grafik- 
karte im Testfeld vertreten sein 
sollte. Nachfolgend die Testkan- 
didaten im Einzelnen: 


High-End-Grafikkarten 


MSI NX7900GTX-T2D512E: 
Gut ausgestattete Grafikkar- 
te mit leiser Kühlung I Nur 
ein Aufkleber auf dem Lüfter 
unterscheidet die MSI-Karte 
vom Nvidia-Referenzdesign. 
512 MByte DDR3-Speicher mit 


einer Zykluszeit von 1,1 ns so- 
wie der 90-nm-Herstellungspro- 
zess ermöglichen einen Takt von 
650/800 MHz. Äußerst leise ist 
der 85-mm-Lüfter mit maximal 
0,7 Sone in 3D-Anwendungen 
(GPU: 65 °C). MSI liefert als ein- 
ziger Hersteller unter den GTX- 
Boards ein S-Video-Kabel mit. 
Adapter für den Video-Eingang 
fehlen, dafür erhalten Käufer 
das Rennspiel GT Legends. Fa- 
zit: Mit rund 450 Euro ist die 
MSI-Karte die günstigste 7900 
GTX im Testfeld, punktet aber 
trotzdem mit einer guten Aus- 
stattung. 


Gainward Bliss 7900 GTX PCX: 
Referenzdesign mit Silent- 
Kühlung H Auch Gainward ist 
mit dem guten Referenzdesign 
zufrieden und setzt ebenfalls 
auf den Nvidia-Kühler. Im 2D- 


Betrieb erzeugt der große Lüf- 
ter 0,4 Sone, während wir unter 
3D 0,7 Sone messen. Die gute 
Kühlung verhilft der Karte zu- 
dem zu hohen Übertaktungs- 
reserven. Unser Beschleuniger 
ließ sich von 650/800 MHz auf 
690/960 MHz übertakten. Mit 
dem mitgelieferten Gutschein 
können Käufer ein Spiel bzw. 
eine Software aus einem fest 
vorgegebenen Sortiment nach- 
bestellen. Standardmäßig im Pa- 
ket enthalten sind Power DVD5, 
Auto Producer 4 und das Exper- 
tool. Fazit: Die Bliss 7900 GTX 
PCX ist schnell und leise, mit ca. 
460 Euro auch nicht überdurch- 
schnittlich teuer. 


Gigabyte GV-NX79X512VB- 
RH: Schnelle High-End-Karte 
mit viel OC-Potenzial I Die 
Geforce 7900 GTX von Gigabyte 


: BBIOS 
: Das Basic-Input-Output-System ist die 


: Schnittstelle zwischen der Hardware (Grafik- 
karte) und der Software (Treiber/PC-Spiel). 


: WB PCB (Printed Circuit Board) 


| Beim PCB handelt es sich um die Leiterplat- 


: te. Hier sind alle elektronischen Bauteile 


befestigt (GPU, Speicher, Kondensator etc.). 


: E GPU 

: Der Grafikprozessor (Graphics Processing 
: Unit) wird für die Berechnung von Bild- 
informationen verwendet. 
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PCI-EXPRESS-KARTEN 
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unterscheidet sich in Sachen 
Leistung und Kühlung nicht 
von der Gainward-Karte. Ab- 
weichungen gibt es beim Soft- 
ware-Bundle. Gigabyte liefert 
das relativ neue Spiel Serious 
Sam 2 sowie Power DVD 6 mit. 
Adapter für den Video-Eingang 
fehlen auch nicht. Fazit: Nur im 
Preis und in der Ausstattung 
unterscheidet sich die Giga- 
byte-Karte von den restlichen 
Testsamples. 


Leadtek PX7900 GTX TDH Ex- 
treme: Mehr dazu im Einzeltest 
auf Seite 21. 


Aopen 7900 GT-DVD256 
Xtreme: Höher getaktete 7900 
GT mit lautem Lüfter I Aopen 
macht dem Namenszusatz 
„Xtreme“ in der Produktbezeich- 
nung alle Ehre und übertaktet die 
7900 GT auf 500/700 MHz (Stan- 
dard: 450/660). Im Vergleich zur 
7900 GTX wurde bei der 7900 
GT nur der Takt reduziert und 
die Speicherausstattung auf 256 
MByte halbiert - die Karte ver- 
fügt also auch über 48 Pixel-Sha- 
der-ALUs und 8 Vertex-Shader- 
Einheiten. Eine Lüftersteuerung 
fehlt und so rotiert der Lüfter 
permanent bei acht Volt Span- 
nung (3,1 Sone; GPU: 69 °C). Die 
Ausstattung wirkt mit Second 
Sight, Pitfall sowie Adaptern re- 
lativ bescheiden. Fazit: Bis auf 
den Lüfter handelt es sich um 
eine gelungene Karte, die um bis 
zu 200 Euro günstiger ist als eine 
7900 GTX. In Call of Duty 2 ist der 
große Bruder allerdings um 25 
bis 31 Prozent schneller. 


Gainward Bliss 7900 GT PCX: 
Günstige High-End-Karte mit 
lautem Lüfter I Gainward taktet 
die 7900 GT mit den von Nvidia 
vorgegebenen 450/660 MHz. 
Dank der Overclocking-Reser- 
ven konnten wir unser Test- 
muster auf 600/830 MHz über- 
takten. Ansonsten gibt es aber 
keine Unterschiede zur Aopen- 
Karte. Der Kühler bedeckt nur 
den Grafikchip und nicht die 
RAM-Bausteine und ist mit 3,1 
Sone im 2D/3D-Betrieb kein 
Leisetreter. Mitgeliefert werden 
neben Adaptern das Programm 
Power DVD 5 und das Exper- 
tool. Fazit: Gainward verkauft 
mit einem Preis von 280 Euro 
eine der günstigsten 7900 GIs 


www.pcgameshardware.de 


im Testfeld, die nur wegen des 
lauten Lüfters enttäuscht. 


Gigabyte GV-NX79T256DB- 
RH: 7900 GT mit guter Software 
I Bis auf den Lüfteraufkleber 
gibt es keine Unterschiede zur 
7900 GT von Gainward. Nur die 
Ausstattung gestaltet Gigabyte 
mit Power DVD 6, Serious Sam 
2, einem TV-Out-Adapter sowie 
zwei DVI-VGA-Adaptern etwas 
anders. Fazit: Wenn Sie der lau- 
te Lüfter nicht stört, können Sie 
zugreifen. 


Asus EN7900GT TOP: Übertak- 
tete 7900 GT IH Der Grafikkar- 
tenhersteller hat die EN7900GT 
TOP per BIOS auf 520/720 MHz 
übertaktet (Standard: 450/660). 
Mit OC-Tools waren bei unse- 
rem Testmuster dann noch ma- 
ximal 570/860 MHz möglich. 
Asus hat der Karte einen eige- 
nen Kühler spendiert, der im 
Gegensatz zum Referenzdesign 
auch den Speicher kühlt. Man- 
gels Lüftersteuerung ist der 45- 
mm-Lüfter mit gemessenen 2,4 
Sone nie wirklich leise (GPU: 69 
°C). Positiv fällt das Software- 
Bundle auf, das unter anderem 
King Kong und Virtual Drive 9 
enthält. Fazit: Mit der höheren 
Taktfrequenz und der guten 
Ausstattung zählt die EN7900GT 
TOP zu den günstigsten 7900- 
GT-Karten auf dem Markt. 


Gainward Bliss 7900 GT PCX 
GS: 7900 GT mit 512 MByte 
Speicher # Gainward verwen- 
det bei der auf 550/700 MHz 
übertakteten 7900-GT-Karte ein 
eigenes PCB. Das rote PCB ist 
mit 21,5 Zentimetern etwas län- 
ger als beim Referenzdesign. 
Dafür hat der Hersteller die 
Speichermenge auf 512 MByte 
verdoppelt. Außerdem verwen- 
det Gainward einen eigenen 
Kühler, der teilweise aus Alu- 
minium und Kupfer besteht 
(GPU-Temperatur: 65 °C). Inak- 
zeptabel ist der Geräuschpegel 
im 2D/3D-Betrieb mit gemes- 
senen 4,0 Sone. Im Vergleich zu 
anderen 7900-GT-Karten ist das 
OC-Potenzial mit 570/770 MHz 
nicht so hoch. Fazit: Gainwards 
7900 GT ist schnell und dank 512 
MByte Speicher zukunftssicher. 
Der laute Kühler und der hohe 
Preis verursachen leider einen 
negativen Beigeschmack. >» 


Leistung: F.E.A.R. 


I Nur ohne AA/AF ist die 7900 GTX teils deutlich vor der X1900 XTX. 
I Wenn Sie mit AA/AF spielen, ist die X850 XT schneller als die 7600 6T. 


16600 GT und 7600 6S 


BESSER»| Fps 


nehmen sich in der Leistung und im Preis nicht viel. 
F.E.A.R. V1.02, INTERNER BENCHMARK 


 BED.SP> FLÜSSIG SPIELBAR 


1.280x960, 


Ax AA, 8:1 AF 


1.024x768, kein AA/AF 


1.280x960, kein AA/AF 


Minimum-Fps 


Geforce 7800 GTX (256 


0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 10 120 130 PREIS 
Geforce 7900 GTX (512 em 124 (+164%) 
Möyte, 650/800 MHz) |. en 
Radeon X1900 XTX (512 (u — BT 117 (+149%) 
Möyte, 50/775 Mhz) | arm 
Geforce 7900 GT (256 | — ee 104 (121%) a 
Möyte 450160 N) 

102 (+117%) 


MByte, 400/400 MHz) 


116 (1%) 


MByte, 430/600 MHz) | EEE) TE 76 (+130%) 30: 
Fl — m 
a m 
Di en = 20; 
re — a I; 
Er) ee u. 
Geforce 7600 GS (256 m] er 140, 


Geforce 6600 GT (256 
MByte, 500/500 MHz) 


En 1 (BIS) 
EEE 33 (ISIS) 
NN] 


30, 


Settings: Athlon 64 4000+, Ni 


orce4 $LIxI6, 2x 1.024 MByte RAM, Beta-Catalyst 8.223, Beta-Forceware 84.17, WinXP SP2, DirectX 9.0c 


Leistung: NfS: Most Wanted 


Ohne AA/AF liegt die X1900 XTX nur knapp vor der 7900 GTX. 


I Nvidias 7900 GT ist gi 


Die X1800 6TO liegt u 


instiger und schneller als die 7800 6TX/256. 
m bis zu 19 Prozent hinter der günstigeren 7600 GT. 


AA/AF 


1.024x768, kein AA/AF 
1.280x1.024, kein 


1.280x1.024, 
4x AA, 8:1 AF 


Minimum-Fps 


BESSER»| Fps 


-_BED.SP. | FLÜSSIG SPIELBAR 
30 40 


NEED FOR SPEED: MOST WANTED V1.3, SPRINT-RENNEN, FRAPS 2.72 


0 10 2 50 60 PREIS 
Kon KO 0 EEE Ka) 500; 
Va TEN En 50:25) 


Radeon X1800 XT (512 
MByte, 620/750 MHz) 


Zr 
————— | 42 (200%) 


(ER Ss (+60%) 


33 (112% 


30,- 


Geforce 7900 GTX (512 
MByte, 650/800 MHz) 


(EEE 5 (+54%) 


33 (112% 
3 (279%) 


500,- 


Geforce 7900 GT (256 
MByte, 450/660 MHz) 


En 54 (+54%) 
GE 
| 41 (236%) 


53 (+112%) 


300,- 


Geforce 7800 GTX (256 
MByte, 430/600 MHz) 


EEE 5‘ (+54%) 


52 (+108%) 


En 146 (229%) 


30,- 


Geforce 7800 GT (256 
MByte, 400/500 MHz) 


138 (111%) 


EEE 54 (+54%6) 


50 (100%) 


320, 


Geforce 7600 GT (256 
MByte, 560/700 MHz) 


132 (129%) 


5; (51%) 
EZ—_ ECT | 4 (76%) 


200,- 


Radeon X850 XT (256 
MByte, 520/540 MHz) 


Ü—z—— 3.52%) 
EEE 138 (100%) 


En 5; (+49%) 


180,- 


Radeon X1800 GTO (256 
MByte, 500/495 MHz) 


| — ze 3.52%) 
121 (93%) 


EEE 52 (+49%) 


230, 


Geforce 6600 GT (256 
MByte, 500/500 MHz) 


EEE 36 (3%) 
| % (+4) 
18 (29%) 


130, 


Radeon X1600 XT (256 
MByte, 590/690 MHz) 


35 (BASIS) 
EEE 55 
14 (Bısis) 


160,- 


Settings: Athlon 64 4000+, Ni 


orce4 $LIxI6, 2x 1.024 MByte RAM, Beta-Catalyst 8.223, Beta-Forceware 84.17, WinXP SP2, DirectX 9.0c 
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TEST 


PCI-EXPRESS-KARTEN 


BE Lautheit 

Ermittlung der Lautheit (Maßein- 
heit Sone) mit dem NC10-Mess- 
gerät der Firma NCI. Analyse der 
Karten in einem schalldichten 
Raum ohne Lärmquellen aus 
einem Meter Entfernung. 


EB Stromverbrauch 

Bei unseren Tests messen wir 
die Leistungsaufnahme des 
gesamten PC-Systems. Dazu ver- 
wenden wir ein Statron-230-Volt- 


Sapphire Radeon X1900 GT: 
Günstige Karte aus der X1900- 
Reihe I Im Gegensatz zum gro- 
ßen Bruder X1900 XT hat Ati bei 
der X1900 GT zwölf Pixel-Sha- 
der-ALUs deaktiviert, den Takt 
von 621/720 auf 574/594 MHz 
reduziert sowie die Speicher- 
menge auf 256 MByte halbiert. 
Der bereits von der X1800 GTO 
bekannte Kühler (2D/3D-Be- 
trieb: 0,6/2,6 Sone gemessen) 
wird von Sapphire verwendet, 
eventuell tauscht der Hersteller 
den Kühler aber zu einem spä- 
teren Zeitpunkt gegen ein ande- 
res Modell aus. Fazit: Sollte der 
Preis noch etwas fallen, ist die 
Sapphire-Karte für Spieler si- 
cherlich keine schlechte Wahl. 


Evga E-Geforce 7900 GT: Mehr 
dazu im Einzeltest (Seite 21). 


Sapphire Radeon X1900 XTX, 
Asus EAX1900XTX, HIS Ra- 
deon X1900 XTX, MSI RX1900 
XTX-VT2D512E: Schnellste 
Ati-Karte I Große Unterschiede 


M Testmethoden | 


Die Lautheits- 
messung ist nur 
7 einer von vielen 

\ aufwendigen Tests, 
die PCG Hardware 
bei Grafikkarten 
durchführt. 


Messadapter und ein Multimeter. 
So können Sie selbst beurteilen, 
inwiefern sich eine andere 
Grafikkarte auf die Leistungsauf- 
nahme auswirkt. 


EB Weitere Tests 
2D-Signalqualität (Textschärfe, 
Helligkeit), Temperatur (Messung 
auf Chip-Rückseite unter Last 
oder mit dem Riva Tuner) und 
Overclocking (Loop Antalus-Fly- 
by UT 2004-Engine) 


bei unseren vier X1900-XTX- 
Testkandidaten sucht man ver- 
gebens, da alle Boards auf dem 
Ati-Referenzdesign basieren. 
Teilweise haben Hersteller nicht 
mal einen eigenen Aufkleber an- 
gebracht. Alle Karten verfügen 
über 512 MByte DDR3-Speicher, 
der eine Zugriffszeit von 1,1 ns 
besitzt. Die über das Catalyst 
Control Center ausgelesene 
Taktfrequenz liegt bei 648 MHz 
Chip- und 774 MHz Speicher- 
takt. Um die Wärmeentwicklung 
sowie die Leistungsaufnahme 
niedrig zu halten, läuft der 3D- 
Beschleuniger im 2D-Betrieb 
mit reduziertem Takt (500/594 
MHz). Mit herkömmlichen Tools 
wie Powerstrip ist ein Über- 
takten zum jetzigen Zeitpunkt 
nicht möglich. Lediglich Asus 
liefert den Smart Doctor mit, mit 
dem sich bei der EAX1900XTX 
zumindest der Speicher auf 820 
MHz übertakten lässt. 


Die gemessene Leistungsauf- 
nahme bei unserem Testsystem 
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mit einem Athlon 4000+ vari- 
iert zwischen 283 bis 294 Watt. 
Zum Vergleich: Ein PC mit ei- 
ner X1800 XT gibt sich mit 260 
Watt zufrieden, während eine 
7800 GTX/256 noch weniger 
verbraucht (233 Watt). Laut 
Ati ist für die X1900-Serie ein 
Netzteil mit 450 Watt sowie 30 
Ampere auf der 12-Volt-Leitung 
erforderlich. PCG Hardware hat 
auch einen Test mit einem 350 
Watt starken Netzteil von Ener- 
max gemacht und konnte hier 
keine Schwierigkeiten aufgrund 
eines zu schwachen Netzteils 
feststellen. Für den Crossfire- 
Betrieb mit zwei Grafikkarten 
sollte es nach den Angaben von 
Ati ein 550-Watt-Netzteil mit 38 
Ampere auf der 12-Volt-Leitung 
sein. 


Obwohl alle Grafikkarten über 
den gleichen Ati-Kühler verfü- 
gen, gibt es geringe Abweichun- 
gen bei der Temperatur und der 
Lautstärke. Im 2D-Betrieb liegt 
der Lärmpegel bei angeneh- 
men 1,3 bis 1,6 Sone. Zum Teil 
deutlich hörbar sind die Lüfter 
unter 3D-Anwendungen mit 
gemessenen 3,0 bis 4,6 Sone. Die 
Temperatur im 3D-Betrieb liegt 
zwischen 88 Grad Celsius und 
96 Grad Celsius. 


Die mitgelieferten Video-Ka- 
bel und Adapter sind bei allen 
getesteten Radeon-X1900-XTX- 
Karten gleich. So wird neben 
einem S-Video- ein Composite- 
Kabel mitgeliefert. Außerdem 
sind in den Verpackungen ein 
TV-Out-Adapterkabel für den 
Video-Ein- und -Ausgang, ein 
HDTV-Adapter sowie DVI 
VGA-Adapter zu finden. Das 
Software-Paket ist dagegen Ge- 
schmackssache. Infos zum Inhalt 
bei den verschiedenen Herstel- 
lern finden Sie in der Testtabelle 
auf Seite 22. 


Sapphire Radeon X1900 XT: 
Leistung auf X1900-XTX-Ni- 
veau I Atis X1900 XT verfügt 
wie die X1900 XTX über 48 Pixel- 
Shader-ALUs und acht Vertex- 
Shader-Einheiten. Unterschie- 
de sind nur beim Takt zu su- 
chen, der 621/720 MHz anstatt 
648/774 MHz beträgt. Details 
zur einzigen X1900-XT-Karte 
(Sapphire) im Test finden Sie auf 
Seite 21. 


Mainstream-Grafikkarten 


Sapphire Radeon X1800 
XT/256, Club 3D Radeon X1800 
XT/256, Connect 3D Radeon 
X1800 XT/256: X1800 XT mit 
256 MByte Speicher I Für preis- 
bewusste High-End-Gamer ist 
die Radeon X1800 XT mit 256 
MByte Speicher interessant. Da 
dieses Modell genauso hoch 
getaktet ist wie die Beschleu- 
niger mit 512 MByte RAM, 
gibt es in vielen Spielen keine 
Performance-Unterschiede zur 
X1800 XT/512. Dafür sparen Sie 
bei der Anschaffung bis zu 100 
Euro. Weitere Infos zu den 3D- 
Karten von Sapphire, Connect 
3D und Club 3D finden Sie in 
der Testtabelle auf Seite 23. 


Sapphire Radeon X1800 GTO: 
Gut ausgestattete Ati-Karte 
mit störendem Lüfter in Spie- 
len I Die Radeon X1800 GTO 
ist um rund 100 Euro günstiger 
als die X1800 XL (12 anstatt 16 
Pixel-Shader-ALUs). In Call of 
Duty 2 liegt der Unterschied zur 
schnelleren XL bei 8 bis 16 Pro- 
zent. Im 2D-Betrieb ist der Lüf- 
ter mit 1,0 Sone angenehm leise, 
inakzeptabel sind dagegen 4,5 
Sone im 3D-Betrieb. Die GPU- 
Temperatur liegt bei lediglich 71 
Grad Celsius. Im Karton finden 
Käufer viele Videokabel und 
Adapter, zwei Spiele, Power 
DVD 6 sowie Power Director. 
Fazit: Dank der guten Ausstat- 
tung konnte sich Sapphire unter 
den X1800-GTO-Karten an die 
Spitze setzen. 


Tul Powercolor X1800 GTO: 
Teurer und auch etwas lang- 
samer als eine 7600 GT I Tuls 
X1800 GTO ist quasi mit der 
Karte von Sapphire identisch. 
Minimale Unterschiede haben 
wir beim Übertakten festgestellt. 
Die Sapphire-Karte ließ sich 
von 500/495 MHz auf 560/600 
MHz übertakten, während die 
Tul-Karte bei 560/570 MHz an 
ihre Grenzen gestoßen ist. Zum 
Software-Paket gehört nur eine 
Cyberlink-CD mit Programmen 
(u. a. Power DVD). Fazit: Zum 
aktuellen Preis von 190 Euro ist 
die Radeon X1800 GTO noch et- 
was zu teuer und bietet im Ver- 
gleich zur 7600 GT ein schlech- 
teres Preis-Leistungs-Verhältnis. 
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PCI-EXPRESS-KARTEN 


TEST 


Gecube GC-X1800GTOD- 
VID3: Referenzdesign mit lau- 
tem Lüfter in 3D I Da neben 
Sapphire und Tul auch Gecube 
auf das Referenzdesign von Ati 
zurückgreift, sind Unterschie- 
de zwischen den Karten nur in 
der Ausstattung zu suchen. Das 
Software-Paket umfasst Power 
DVD 5, Power Director sowie 
das 3D-Spiel Delta Force Xtreme. 
Fazit: Auch hier sollten Sie noch 
abwarten, bis der Preis sinkt. 


Gainward Bliss 7600 GT PCX: 
Schnelle und günstige 3D-Kar- 
te mit guten OC-Eigenschaf- 
ten I Im Vergleich zur 7900 GT 
verfügt die 7600 GT nur über 
24 Pixel-Shader-ALUs und 5 
Vertex-Shader-Einheiten (7900 
GT: 48/8). Zudem erfolgt die 
Speicheranbindung mit 128 Bit 
und nicht mit 256 Bit. Der ver- 
wendete DDR3-Speicher mit 
1,4 ns Zykluszeit ist der gleiche 
wie bei der 7900 GT. Die Über- 
taktungsergebnisse fallen mit 
670/870 MHz sehr positiv aus 
(Standard: 560/700 MHz). Der 
Lüfter ist mit 1,3 Sone im 2D- 
und 4,0 Sone im 3D-Betrieb zu 
laut. Fazit: Trotz des lauten Lüf- 
ters ist das Preis-Leistungs-Ver- 
hältnis der 7600 GT derzeit nur 
schwer zu toppen. 


Gigabyte GV-NX76T256DB- 
RH: Günstige und gut ausge- 
stattete 7600 GT H Auch die 7600 
GT von Gigabyte basiert auf 
dem Nvidia-Referenzdesign. 
Wie bei allen 7600-GT-Karten im 
Testfeld kommt der gleiche Küh- 
ler zum Einsatz, der auch auf 
der 7900 GT verwendet wird. 
Im Vergleich zum 7900 GT ver- 
fügt der 7600 GT über eine Lüf- 
tersteuerung. Allerdings regelt 
sich der Lüfter nur nach einem 
Neustart runter, wenn einmal 
eine 3D-Anwendung gestartet 
wurde. Fazit: Die Gigabyte-Kar- 
te ist eine der preiswertesten 
7600-GT-Karten im Testfeld und 
bietet mit Power DVD 6 sowie 
Serious Sam 2 noch ein attrakti- 
ves Software-Bundle. 


Evga E-Geforce 7600 GT CO 
Superclocked: Übertaktete 7600 
GT ohne Software-Bundle I Im 
Vergleich zu den 7600-GT-Kar- 
ten der Konkurrenz ist die Evga- 
Karte höher getaktet (600/780 
gegenüber 560/700 MHz). Dafür 
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fehlt ein Software-Bundle. Fa- 
zit: Wenn Sie nicht gerne selbst 
übertakten, sollten Sie zum Mo- 
dell von Evga greifen. 


MSINX7600GT-T2D256E: Mehr 
Infos im Einzeltest (Seite 21). 


Silent-Grafikkarten 


HIS Radeon X1800 GTO IceQ3: 
Wolf im Schafspelz I Auf der 
X1800 GTO kommt ein von 
HIS entwickelter Kühler zum 
Einsatz, der dem Modell von 
Arctic Cooling sehr ähnlich ist. 
Mit gemessenen 0,8 Sone ist der 
70-mm-Lüfter sehr leise und 
sorgt für eine gute Kühlung 
(GPU: 53 °C unter Volllast). 
Den Grafikchip hat HIS um 20 
MHz übertaktet und so läuft der 
3D-Beschleuniger mit 520/495 
MHz. Laut HIS können Anwen- 
der deaktivierte Pipelines frei- 
schalten, um die Leistung einer 
X1800 XL zu erreichen (ohne 
Garantie!). Tatsächlich klappte 
das bei zwei uns zur Verfügung 
stehenden Boards problemlos. 
Wie Sie ein X1800-XL-BIOS mit 
Atiflash aufspielen, erfahren 
Sie in unseren BIOS-Tipps (ab 
Seite 48). Fazit: Selbst nach dem 
Pipeline-Mod ist die HIS-Karte 
zum aktuellen Preis nur bedingt 
empfehlenswert, solange Rest- 
bestände von der X1800 XT für 
230 Euro angeboten werden. 


Asus EN7600GT Silent: Passiv 
gekühlte Geforce 7600 GT I 
Asus bietet die erste komplett 
passiv gekühlte Geforce 7600 
GT an. Selbst ohne Gehäuselüf- 
ter lag die von uns gemessene 
GPU-Temperatur bei maximal 
76 Grad Celsius. Auch ein Über- 
takten war bei unserem Testmus- 
ter ohne Probleme auf 620/880 
MHz (Standard: 560/700) mög- 
lich. Fazit: Trotz aufwendiger 
Kühlung und guter Ausstattung 
(u. a. King Kong und Xpand Ral- 
ly) ist die EN7600GT Silent mit 
rund 180 Euro günstig und hat 
eine Empfehlung verdient. 


MSI NX6600GT-TD256EZ: 
Trotz Passivkühlung niedrige 
Temperaturen I Die NX6600GT- 
TD256EZ vereint den 6600-GT- 
Chip mit 256 MByte Speicher 
- 128-MByte-Karten sind bei 
aktuellen Spielen auch nicht 
mehr zu empfehlen. Als Be- » 


Leistung: Call of Duty 2 


1.024x768, kein AA/AF 
1.280x1.024, kein 


Mit Anti-Aliasing und AF sind X1900 XTX und 7900 GTX gleich schnell. 


BEin SLI-Verbund lohnt sich vor allem in 1.280x1.024 u 


Bin CoD 2 ist Atis X1800 GTO um 14 bis 23 Prozent schneller als eine 7600 GT. 


AA/AF 


1.280x1.024, 
4x AA, 8:1 AF 


nd mit FSAA/AF. 


Minimum-Fps 


BESSERDI|Fps |o 10 20 30 


CALL OF DUTY 2, PCGH-MULTIPLAYER-SZENE, FRAPS 2.72 


BED. M FLÜSSIG SPIELBAR 
0 __50 __60 


10 80 90 100 110 120 | PREIS 


Radeon X1900 XTX (512 
MByte, 650/775 MHz) 


115 (+203%) 
91 (250%) 
60 (253%) 


CE 1 
Geforce 7900 GTX (512 
MByte, 650/800 Mitz) | 83 (219%) 


111 192%) 


60 (+253%) 


TFT776—_2ÄäÖ6 6 6] äeÖeÖe ee 
7900 615112256 EEE Tr 60 
MByte, 450/660 MHz) == BUT) ,; 


Radeon XIECO KT CH 
Möyte 620750) | 


105 (+176%) 
16 (192%) 30, 
55 (+224%) 


Geforce 7800 GTX (512 Te 
MByte, 550/800 MHz) 


En  156.(+209%) 


103 71%) 
77 (196%) 600,- 


Geforce 7600 GT SLI (2x 


—— 
256 MByte, 560/700 | En 78 (+200%) 400,- 
MHz) NO 58 (241%) 


103 71%) 


Geforce 7900 GT (256 er] 
MByte, 450/660 MHz) 


ee 46 (+I71%) 


89 (+134%) 
63 (+142%) 300,- 


Geforce 7800 GTX (256 ea] 
MByte, 430/600 MHz) 


9%) 


85 (+124%) 
61 (+135%) 30, 


EEE 144115 
Er] 


Radeon X1800 XL (256 
MByte, 500/500 MHz) 


A (141%) 


83 (118%) 
58 (+123%) 30,- 


Radeon X1800 GTO (256 
MByte, 500/495 MHz) 


50 
) 


392%) 
(92%) 230, 


Geforce 7800 GT (256 


[ 
3541200 
MByte, 400/500 MHz) 
—— 


37 (118%) 


51(+96%) 320,- 


3.92%) 


MByte, 540/590 MHz) BE 195(«41%) 


| 
Radeon X850 XT-PE (256 | 48 (85%) 20; 


11687%) 


31 (+82%) 


GE — 
Geforce 7600 GT (256 ö 
MByte, 560/700 MHz) | EEE 44(+69%) Mm, 


63 (+66%) 


I 1 Bl 
Radeon X1600 XT (256 | me A) 
Möyte, 590/650 Mz) een 119 (a) 


1%) 


En 33 (B151$) 
Geforce 6600 GT (256 

ER 26 (BISiS) 
MByte, 500/500 MHz) sis) 


Settings: Athlon 64 4000+, Nforce4 SLIxI6, 2x1.024 MByte RAM, Beta-Catalyst 8.223, Beta-Forceware 84.17, WinXP SP2, DirectX 9.0c 


Preisvergleich: Ati- und 
11300 1800 A800 TO: NIKODT © 1850 


Oki 
Sl "Nvidia 


Preis (Euro) 


TOD6S 3 66ODETS6 : T6ODES © 6BODES : T6ODGT = KRDDUlra = T9ODGT :TBDDGIM2S6: T90DGTK  I7BDDGTKSIZ 


Einsteiger-Grafikkarten wie die Radeon X1300 
lich, kosten aber auch nur um die 70 Euro. 


Nvidia-Grafikkarten 


ATI 
MT: MIBODGTO :KIBODMT2S6 : IBODXL : KIBDAT © KIB0DATK 


NVIDIA 


oder Geforce 7300 GS sind kaum spieletaug- 
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TEST 


PCI-EXPRESS-KARTEN 


el are Testkandidaten unter der Lupe 


Asus EAX1600XT Silent 


Gigabyte GV-NX66T256DE 


Dank des flachen Kühlers belegt die X1600 XT 
von Asus keinen zusätzlichen Slot. 


Gigabyte kühlt die 6600 GT komplett passiv. 
Eine Gehäuselüftung ist hier zu empfehlen. 


MSI NX6600GT-TD256EZ 


Asus EAX1600XT Silent 
ee uf‘ 


Platzprobleme mit einigen Mainboards sind bei 
diesem Kühlblock nicht ausgeschlossen. 


KW 


. 


Gigabyte GV-RX16T256V-RH 


Bei der Radeon X1600 XT wird nur der Chip und 


nicht die RAM-Bausteine gekühlt. 


MSI NX6600GT-TD256EZ 
- 


lung nur 79 Grad Celsius gemessen. 


Bei der Zero-Noise-Kühlung handelt es sich laut Unter Volllast haben wir mit der passiven Kü 
MSI um ein exklusives Kühldesign. 


h- 


Leistung: Call of Duty 2 


BESSER»|Fps |p 


10 


20 


Die übertakteten 7900-GT-Karten liegen um bis zu 13 % vor der Nvidia-7900-6T. 

I Atis X1900 GT kann mit Nvidias 7900 6T (Standardtakt) mithalten. 

Die vier zusätzlichen Pixel-Shader-ALUs machen die modifizierte GTO schneller. 
CALL OF DUTY 2 V1.01 (MULTI-PLAYER-DEMO) 


P BED. SPIELBAR| > FLÜSSIG SPIELBAR 
30 50 60 


) 


1.024x768, 
Ax AA, 8:1 AF 


1.024x768, 
kein AA/AF 


1.280x1.024, 
Ax AA, 8:1AF 


PREIS 


Gainward Bliss 7900 GT 
PCX 65 (550/700) 


60 (50%) 


45 (+61%) 


79 (+46%) 


310, 


Asus EN7900GT TOP 
(520/720 


59 (+48%) 


44 (+57%) 


75 (4%) 


300,- 


Sapphire Radeon X1900 
6T (574/594) 


533%) 


3 (+36%) 


71 (+'3%%) 


280,- 


Nvidia Geforce 7900 GT 
Standard (450/660) 


54 (135%) 
40 (43%) 


(12 (:33') 


HIS X1800 GTO Ice03 


(10 (+30) 


34 (+21%) 


His Xı8C 53 (+33%) A, 
(Pipeline-Mod, 500/495) ETe7) 
En 6 (+19%) 
HIS X1800 GTO Ice03 
20/55) AT) A; 


28 (BASIS) 


— — een 
Asus EN7600GT Silent 
sus ENZEOOGT Silent | A (BSR) 


54 (BASIS) 


180,- 


Settings: Athlon 64 4000+, 2x 512 MByte RAM, Forceware 84.21, Forceware auf HQ, Catalyst 6.5, A.l. auf Standard 
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sonderheit hat MSI die Karte mit 
einer passiven Kühllösung ver- 
sehen. Selbst ohne Gehäuselüf- 
ter bewegt sich die Temperatur 
mit gemessenen 79 Grad Celsius 
noch im akzeptablem Rahmen. 
Obwohl Overclocking nicht 
mehr zu empfehlen ist, machte 
unser Testmuster anstandslos 
550/610 MHz mit (Standard: 
500/500). Fazit: Wenn man be- 
denkt, dass Sie schon für 20 
Euro mehr eine um rund 50 
Prozent schnellere 7600 GT er- 
halten, ist die 6600 GT von MSI 
trotz der guten Ausstattung kein 
Schnäppchen mehr. 


Asus EAX1600XT Silent: Passiv 
gekühlte X1600 XT mit guten 
OC-Eigenschaften I Asus kühlt 
den Grafikchip der X1600 XT 
komplett passiv, während die 
RAM-Bausteine überhaupt nicht 
gekühlt werden. Ein Tempera- 
tur-Sensor fehlt und so haben 
wir die Temperatur mit einem 
externen Messfühler gemessen. 
86 Grad Celsius sind da relativ 
bedenklich, sodass Sie die Karte 
nur zusammen mit einer guten 
Gehäuselüftung einsetzen soll- 
ten. Fazit: Da die X1600 XT in 
NfS: Most Wanted langsamer und 
in Call of Duty 2 und F.E.A.R. nur 
um durchschnittlich 16 Prozent 
(ohne AA/AF) schneller ist als 
eine 6600 GT, ist die Karte für 
Spieler nur bedingt empfehlens- 
wert. 


Gigabyte GV-RX16T256V-RH: 
X1600 XT mit aufwendiger pas- 
siver Kühlkonstruktion I Auch 
Gigabyte kühlt eine X1600 XT 
komplett passiv. Der Tempera- 
tur-Sensor misst im 3D-Betrieb 
eine hohe GPU-Temperatur von 
100 Grad Celsius. Betreiben Sie 
also auch diese Karte nur mit ei- 
ner Gehäuselüftung! Fazit: Mit 
150 Euro ist die Karte für die ge- 
botene Performance zu teuer. 


Gigabyte GV-NX66T256DE: 
Günstige Geforce 6600 GT mit 
niedrigem Speichertakt I Trotz 
einer Speicherausstattung von 
256 MByte kostet die 6600 GT 
von Gigabyte nur 120 Euro. Al- 
lerdings betreibt Gigabyte den 
Speicher nicht mit 500 MHz, 
sondern nur mit 400 MHz. 
Fazit: Für Gelegenheitsspieler, 
die den PC hauptsächlich zum 
Arbeiten nutzen und eine laut- 


lose Kühlung wünschen, ist die 
Gigabyte-Karte durchaus eine 
Empfehlung wert. 


Überblick: der AGP-Markt I 
Obwohl von einigen Herstel- 
lern vorhergesagt, ist der AGP- 
Markt noch längst nicht tot. So 
hat Nvidia mit dem 7800 GS erst 
kürzlich einen neuen AGP-Chip 
herausgebracht, der auf dem 
G70 basiert. Wenn die Restbe- 
stände des G70 aufgebraucht 
sind, plant Nvidia, den G71 
(7900 GT) für die 7800-GS-Kar- 
ten zu verwenden. 


Mit einem Preis von ca. 200 Euro 
sind die 6800-GS-Beschleuniger 
um etwa 100 Euro günstiger als 
7800-GS-Karten und erreichen 
in etwa die Performance einer 
Geforce 6800 GT. Auch Modelle 
mit dem 6600 GT sind noch in 
hohen Stückzahlen verfügbar 
und sind bereits für rund 130 
Euro zu haben. Bei Ati glaubt 
man, im AGP-Markt gut aufge- 
stellt zu sein. Es gebe nur noch 
wenig Bedarf für neue High- 
End-Produkte. Die Radeon X850 
XT ist die schnellste von Ati 
verfügbare AGP-Grafikkarte, 
unterstützt aber lediglich das 
Shader-Modell 2.0 (Preis: ca. 300 
Euro). Für rund 130 Euro gibt 
es mit der X1600 Pro auch eine 
Shader-Modell-3-Karte für die 
AGP-Schnittstelle, die insge- 
samt aber zu langsam für Spiele 
ist. Weitere Infos zum Thema so- 
wie Tests von AGP-Grafikkarten 
finden Sie ab Seite 12. 


Fazit: Kopf-an-Kopf-Rennen I 
Die neuen Nvidia-Grafikkarten 
mit dem 7900 GT und 7600 GT 
sind schnell und vergleichswei- 
se günstig. In Call of Duty 2 lässt 
die X1800 XT die 7900 GT um 18 
bis 21 Prozent hinter sich. Nach 
der Preissenkung von Ati stellt 
sich aber die Frage, wie lange 
es alte R520-Karten noch geben 
wird. In der Preisklasse um 500 
Euro liegt die X1900 XTX in NfS: 
Most Wanted und Call of Duty 2 
knapp vor der 7900 GTX. Dafür 
ist die Nvidia-Karte in FE.A.R. 
ohne AA/AF etwas schneller. 
Atis X1800 GTO hat es gegen die 
günstigere 7600 GT nicht leicht 
und liegt in NfS: Most Wanted 
und F.E.A.R. hinten und gewinnt 
nur bei Call of Duty 2. | 

DanıeL WAADT 
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PCI-EXPRESS-KARTEN 
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EMPFEHLUNGEN DER REDAKTION: 


Leadtek PX7900 
GTX TDH Extreme 


Evga E-Geforce 7900 GT 
CO Superclocked 


Leadtek hebt sich etwas vom 
Referenzdesign ab und liefert 
eine übertaktete 7900 GTX aus. 


zZ war fällt die PX7900 GTX 

TDH Extreme von Leadtek 
mit einem Preis von rund 510 Euro 
etwas teurer aus als andere Her- 
stellerkarten, dafür wird ein hoher 
Takt von 675 MHz Chip- und 830 MHz 
Speichertakt garantiert (Standard: 
650/800). Übertakten konnten wir 
unser Testmuster noch auf 690/960 
MHz. Der bewährte Kühler von der 
7800 GTX/512 kommt auch bei der 
7900-Serie zum Einsatz und sorgt 
für niedrige Temperaturen (68 °C) 
bei nahezu geräuschloser Kühlung 
(0,4 bis 0,7 Sone gemessen). Dank 
des Fertigungsprozesses von 90 
Nanometer ist die Leistungsaufnah- 
me unseres Test-PCs um 30 Watt 


Mit 675/830 MHz ist die Leadtek-Grafik- 
karte standardmäßig übertaktet. 


niedriger als mit einer 7800 GTX/512. 
Punkten kann Leadtek mit dem Soft- 
ware-Bundle, da es aktuelle Spie- 
letitel wie Serious Sam 2 sowie die 
Software Power DVD 6 enthält. Fazit: 
Leadtek verkauft mit der Winfast 
PX7900 GTX TDH Extreme eine der 
schnellsten Nvidia-Grafikkarten auf 
dem Markt. (dw) 


Weitere Infos in) 


GESAMTNOTE: 1,61 |4., Testtabeile 
Preis: € 510,- Preis-Leistg.: Ausrei. | auf Seite 22 


Höhere Taktraten sorgen bei der 
7900 GT von Evga trotz Referenz- 
design für eine Empfehlung. 


D ie E-Geforce 7900 GT ba- 
siert auf dem Nvidia-Refe- 
renzdesign und ist mit 256 MByte 
DDR3-Speicher ausgestattet. Ein 
modifiziertes BIOS sorgt allerdings 
für einen Chip- und Speichertakt von 
550/790 MHz (Standard: 450/660). 
Über eine Lüftersteuerung verfügt 
die Grafikkarte nicht. Der kleine 50- 
mm-Lüfter erzeugt mit gemessenen 
3,1Sone relativ viel Lärm und ist nicht 
für Silent-PCs geeignet. Die Tempe- 
ratur liegt dagegen mit gemessenen 
68 Grad Celsius im grünen Bereich 
und lässt noch etwas Spielraum zum 
Übertakten. Bei unserem Testmus- 
ter war erst bei 600/950 MHz die 
Taktgrenze erreicht. Ein Software- 


Um Kosten zu sparen, wurde auf der 7900 
GT nur ein sehr kleiner Kühler verbaut. 


Bundle sucht man leider vergebens. 
Mitgeliefert werden lediglich ein S- 
Video-Kabel sowie mehrere Adapter. 
Fazit: Der 3D-Beschleuniger von Evga 
ist um bis zu 60 Euro teurer als eine 
vergleichbare Karte von Gainward 
oder Gigabyte, ist dafür aber auch 
deutlich höher getaktet und um über 
10 Prozent schneller. (dw) 


Weitere Infos in 


GESAMTNOTE: 2,19 |, 
E aa fer Testtabelle 
Preis: € 360,- Preis-Leistung: Befr. | auf Seite 24 


EMPFEHLUNGEN DER REDAKTION: 


MSI 


NX7600GT-T2D256E 


Sapphire 


Radeon X1900 XT 


Für 170 Euro erhalten Sie eine 
7600 GT, die beinahe an die Leis- 
tung einer 7800 GT herankommt. 


| n den Benchmarks kann sich 
die 7600 GT meist gegen 

die X1800 GTO durchsetzen und hat 
damit eine Empfehlung verdient. 
Abweichungen zum Referenzdesign 
sucht man bei der MSI-Karte verge- 
bens. Ausgestattet ist die Karte mit 
256 MByte DDR3-Speicher, der an ein 
128-Bit-Speicherinterface angebun- 
den ist. Getaktet wird die 7600 GT mit 
560/700 MHz. Unser MSI-Testmuster 
lässt sich sehr gut übertakten und 
schafft auch noch 650/940 MHz pro- 
blemlos. Im 2D-Betrieb ist der Lüfter 
mit 1,3 Sone relativ leise, in 3D-An- 
wendungen sind 4,0 Sone aber nicht 
akzeptabel. Neben Videokabeln und 
Adaptern wird unter anderem das 


Der Einführungspreis der Geforce 7600 GT 
liegt schon bei günstigen 190 Euro. 


erstklassige Rennspiel GT Legends 
mitgeliefert. Fazit: Die 7600 GT von 
MSI ist ein würdiger Nachfolger der 
6600 GT zum erschwinglichen Preis, 
wenn da der laute Lüfter nicht wäre. 
Wer einen Silent-PC hat, sollte den 
Kauf eines leiseren Kühlers einpla- 
nen (beispielsweise den Zalman 
VF700-Cu). (dw) 


. Weitere Infos ii 
GESAMTNOTE: 2,34 Met.cn 


Preis: € 170,- Preis-Leistg.: Sehr gut | auf Seite 24 


Sapphire schickt die einzige 
X1900 XT ins Rennen. Wie schlägt 
sich die Karte gegen die XTX? 


T echnische Unterschiede zur 
X1900 XTX sucht man bei der 

x1900 XT von Sapphire vergeblich. 
Lediglich die Taktfrequenz fällt mit 
621/720 MHz um vier (Chip) bzw. sie- 
ben Prozent (Speicher) niedriger aus. 
Dafür sind die Unterschiede beim 
Preis umso größer, schließlich kostet 
die Topversion (X1900 XTX) rund 120 
Euro mehr. Auf der Karte befindet 
sich der Referenzkühler von Ati, der 
auch den Speicher kühlt. Je nach 
Temperaturentwicklung erzeugt der 
65-mm-Lüfter zwischen 1,3 und 4,1 
Sone. Im 3D-Betrieb steigt die GPU- 
Temperatur bei unserem Testmuster 
bis auf 94 Grad Celsius an. Beim Spie- 
le-Bundle dürfen Käufer zwei Spiele 


Im Vergleich zur X1900 XTX ist die XT-Ver- 
sion nur etwas niedriger getaktet.. 


frei wählen (darunter Prince of Per- 
sia 2, Tony Hawk's Underground 2, 
Richard Burns Rally und Brothers in 
Arms). Außerdem finden Sie Power 
DVD 6 und Power Director 4 DE im 
Karton. Fazit: Eine Radeon X1900 XTX 
ist in Call of Duty 2 nur um ein bis 
drei Fps schneller und den Aufpreis 
kaum wert. (dw) 


Weitere Infos in) 
der Testtabelle 
auf Seite 23 


GESAMTNOTE: 1,83 
Preis: € 280,- Preis-Leistg.: Gut 
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TEST 


PCI-EXPRESS-KARTEN 


PX7900 GTX TDH Extreme 


Radeon X1900 XTX 


Bliss 7900 GTX PCX 


PCI-E- 
KARTEN 


Hersteller/Webseite 


eadtek (www.leadtek.de) 


MSI (mnumsi-computer.de) 


Sappfire (www.sapphiretech.de) 


’ 
Gainward (www.gainward.de) 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


a. € 510,-/Ausreichend 


(a. € 450,-/Ausreichend 


Ca. € 540,-/Ausreichend 


Ca. € 460,-/Ausreichend 


Grafikchip; Codename 


eforce 7900 6TX; 671 


Geforce 7900 GTX; 671 


Radeon X1900 XTX; R580 


Geforce 7900 GTX; 671 


Pixel-Shader-ALUs/Vertex-Shader | 48/8 48/8 48 (250 GFLOP/s)/8 48/8 
Chiptakt (2D/3D) 275/675 MHz 215/650 MHz 500/648 MHz 275/650 MHz 
Speichertakt (2D/3D) 30/830 MHz 800/800 MHz 594/774 MHz 800/800 MHz 
AUSSTATTUNG | 1,80] 2,15 
Speichermenge/Anbindung 512 MByte (256 Bit) 512 MByte (256 Bit) 512 MByte (256 Bit) 512 MByte (256 Bit) 
Speicherart DR3 (Ins) DDR3 (1,1 ns) DDR3 (1Ins) DDR3 (1,Ins) 
Monitor-Anschlüsse 2x Dual-Link DVI 2x Dual-Link DVI 2x DVI 2x Dual-Link DVI 
Video-Anschlüsse TV-Out (S-Video) /-In (Kabel) TV-Out (S-Video) /-In (Kabel) TV-Qut (S-Video) /-In (Kabel) TV-Out (S-Video) /-In (Kabel) 
Kühlung 5-mm-Lüfter, RAM-Kühler 85-mm-Lüfter, RAM-Kühler 65-mm-Lüfter, RAM-Kühler 85-mm-Lüfter, RAM-Kühler 
Software/Tools Power DVD 6, Muvee 3, Winfox 2 Power Cinema, Power260 Power DVD 6, Power Director 4 DE U. a. Power DVD 5, Expertool 
Spiele-Vollversionen Serious Sam 2, TM Nations 6T Legends 2 Spiele nach Wahl Gutschein für Spiel/Software 
Handbuch; Garantie edruckt (deutsch); 3 Jahre Gedruckt (deutsch); 2 Jahre Gedruckt (deutsch); 2 Jahre Gedruckt (englisch); 3 Jahre 
Video-Kabel = $-Video-Kabel Composite-/S-Video-Kabel 5 
Adapter HDTV-Adapter, DVI-VGA Adapter (TV-Out), 2x DVI-VGA 2x Adapter (in/out), 2x DVI-VGA ‚Adapter (TV-Out), 2x DVI-VGA 
EIGENSCHAFTEN 2,22 
Anisotroper Texturfilter Winkelabhängig Winkelabhängig Winkelabhängig (abschaltbar) Winkelabhängig 
Multi-Sampling; Super Sampling 2x RG, 4x RG, 8xS; nein 2x RG, Ax RG, 8x$; nein 2x RG, Ax RG, 6x RG; nein 2x RG, 4x RG, 8x$; nein 
Transparenz/Adaptive FSAA Ja Ja Ja Ja 
Hardware-Monitor/ Lüftersteuerung | Vorhanden; Ja (mehrstufig) Vorhanden; Ja (mehrstufig) Vorhanden; Ja (4,0-6,8 Volt) Vorhanden; Ja (mehrstufig) 
LEISTUNG 1,27 1,32 
Temperatur 68 °C (GPU) 65 °C (GPU) 88 °C (GPU) 67 °C (GPU) 
Lautstärke (2D/3D) 0,4-0,7 Sone; 19-24 dB(A) 0,4-0,7 Sone; 19-24 dB(A) 1,33.0 Sone; 36-43 dB(A) 0,4-0,7 Sone; 19-24 dB(A) 
Leistungsaufnahme 254 Watt (ganzer PC) 254 Watt (ganzer PC) 283 Watt (ganzer PC) 254 Watt (ganzer PC) 
Übertaktung 690/960 MHz 710/980 MHz Nicht möglich 690/960 MHz 
024x768, kein AA/AF Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
.024x768, 4x AA, BI AF Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
.280x1.024, 4x AA, BI AF 6ut Gut Gut sut 
Da Höhere Taktraten a Gute Ausstattung = Hohe 3D-Performance va Software-Bundle 
FAZIT 1.0 [ee 1, EEE 1.00 1,67 


RX1900 XTX-VT2D512E 


PCI-E- 
KARTEN 


EAX1900XTX 


GV-NX79X512VB-RH 


Radeon X1900 XTX 


Hersteller/Webseite 


Asus (www.asuscom.de) 


Gigabyte (www.gigabyte.de) 


HIS (www.hisdigital.com) 


MSI (www.msi-computer.de) 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


Ca. € 450,-/Ausreichend 


(a. € 460,-/Ausreichend 


Ca. € 460,-/Ausreichend 


Ca. € 460,-/Ausreichend 


Grafikchip; Codename 


Radeon X1900 XTX; R580 


Geforce 7900 GTX; 671 


Radeon X1900 XTX; R580 


Radeon X1900 XTX: R580 


PCI-EXPRESS-KARTEN 


TEST 


Radeon X1900 XT 


Radeon X1800 XT/256 


Radeon X1800 XT/256 


Geforce 7800 GT Extreme Gamer 


PCI-E- 
KARTEN 


Hersteller/Webseite 


Sapphire (www.sapphiretech.de) 


Sapphire (www.sapphiretech.de) 


Club 3D (www.club3d.de) 


Xfx (www.xfxforce.com) 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


Ca. € 420,-/Befriedigend 


(a. € 240,-/6ut 


Ca. € 360,-/Befriedigend 


ta. € 330,-/6ut 


Grafikchip; Codename 


Radeon X1900 XT; R580 


Radeon X1800 XT; R520 


Radeon X1800 XT; R520 


Geforce 7800 GT; 670 


Pixel-Shader-ALUs/Vertex-Shader | 48 (240 GFLOP/S)/B 16 (80 GFLOP/S)/8 16 (80 GFLOP/S)/8 20 
Chiptakt (2D/3D) 500/621 MHz 594/621 MHz 594/621 MHz 275/450 MHz 
Speichertakt (2D/3D) 594/720 MHz 693/747 MHz 693/747 MHz 525/525 MHz 
AUSSTATTUNG | 1,80] 2,20 
Speichermenge/Anbindung 512 MByte (256 Bit 256 MByte (256 Bit) 256 MByte (256 Bit) 256 MByte (256 Bit) 
Speicherart DDR3 (1,1 ns) DDR3 (1,2 ns) DDR3 (1,2 ns) DDR3 (2 ns) 
Monitor-Anschlüsse 2x DVI 2x DV 2X DVI 2x DVI 
Video-Anschlüsse TV-Qut (S-Video) /-In (Kabel) TV-Qut (S-Video) /-In (Kabel) TV-Qut (S-Video) /-In (Kabel) TV-Qut (S-Video) /-In (Kabel) 
Kühlung 65-mm-Lüfter, RAM-Kühler 65-mm-Lüfter, RAM-Kühler 65-mm-Lüfter, RAM-Kühler 50-mm-Lüfter, RAM-Kühler 
Software/Tools Power DVD 6, Power Director 4 DE Power DVD 6, Power Director 4 DE U. a. Power DVD 5, Power Director - 
Spiele-Vollversionen 2 Spiele nach Wahl 2 Spiele nach Wahl U. a. Colin Mcrae Rally 2005 X2: The Threat, Moto GP 
Handbuch; Garantie Gedruckt (deutsch); 2 Jahre Gedruckt (deutsch); 2 Jahre Auf CD (englisch); 2 Jahre Gedruckt (deutsch); 3 Jahre 
Video-Kabel Composite-/S-Video-Kabel Composite-/S-Video-Kabel Composite-/S-Video-Kabel 2x $-Video-Kabel 
Adapter 2x Adapter (in/out), 2x DVI-VGA 2x Adapter (in/out), 2x DVI-VGA 2x Adapter (in/out), 2x DVI-VGA 2x DVI-VGA 
EIGENSCHAFTEN 2,27 
Anisotroper Texturfilter Winkelabhängig (abschaltbar) Winkelabhängig (abschaltbar) Winkelabhängig (abschaltbar) Winkelabhängig (nicht abschaltbar) 
Multi-Sampling; Super Sampling 2x RG, 4x RG, 6x RG; nein 2x RG, Ax RG, 6x RG; nein 2x RG, 4X. RG, 6x R6; nein 2x RG, 4x RG, 8x$; nein 
Transparenz/Adaptive FSAA Ja Ja Ja Ja 
Hardware-Monitor/ Lüftersteuerung | Vorhanden; Ja (4,0-7.3 Volt) Vorhanden; Ja (4,0-6,3 Volt) Vorhanden; Ja (4,0-6,3 Volt) Vorhanden; Ja (5,48-7,52 Volt) 
LEISTUNG 1,90 
Temperatur 94 °C (GPU) 83 °C (GPU); 66 °C (Umgebung) 83 °C (GPU); 66 °C (Umgebung) 69 °C (GPU) 
autstärke (2D/3D) 13-41 Sone; 36-47 dB(A) 1.1,3,0 Sone; 33-43 dB(A) 1.13,0 Sone; 33-43 dB(A) 1,3-2,8 Sone; 33,6-42,6 dB(A) 
eistungsaufnahme 294 Watt (ganzer PC) 245 Watt (ganzer PC) 259 Watt (ganzer PC) 230 Watt (ganzer PC) 
Übertaktung Nicht möglich 640/760 MHz 680/780 MHz 520/610 MHz 
024x768, kein AA/AF Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
.024x768, 4x AA, B:I AF Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
.280x1.024, 4x AA, BT AF Gut Gut sut sut 
= Kaum langsamer als XTX 5 Trotz 256 MByte schnell ca Trotz 256 MByte schnell 52 Höhere Taktraten . 
zwYÜll: m Bo. Ba. 65 
Radeon X1900 GT Radeon X1800 GTO IceQ3 


PCI-E- 
KARTEN 


Bliss 7900 GT PCX 6S 


© 


Hersteller/Webseite 


Asus (www.asuscom.de) 


Gainward (www.gainward.de) 


Sapphire (www.sapphiretech.de) 


HIS (www.hisdigital.com) 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


ca. € 290,-/6ut 


Ca. € 370,-/Befriedigend 


(a. € 280,-/Cut 


Ca. € 240,-/6ut 


Grafikchip; Codename 


Geforce 7900 GT; 671 


Geforce 7900 GT; 671 


Radeon X1900 GT; R580 


Radeon X1800 GTO; R520 


Pixel-Shader-ALUs/Vertex-Shader | 48 (250 GFLOP/S)/8 48/8 48 (250 GFLOP/s)/8 48 (250 GFLOP/S)/B 
Chiptakt (2D/3D) 500/648 MHz 215/650 MHz 500/648 MHz 500/648 MHz 
$peichertakt (2D/3D) 594/774 MHz 800/800 MHz 594/774 MHz 594/774 MHz 
AUSSTATTUNG 1,45] | 1,85] 1,80 
Speichermenge/Anbindung 512 MByte (256 Bit) 512 MByte (256 Bit) 512 MByte (256 Bit) 512 MByte (256 Bit) 
Speicherart DDR3 (I,1ns DDR3 (Ins) DDR3 (Ins DDR3 (1,1 ns) 
Monitor-Anschlüsse 2x DVI 2x Dual-Link DVI 2x DV 2x DVI 
Video-Anschlüsse TV-Qut (S-Video) /-In (Kabel) TV-Qut (S-Video) /-In (Kabel) TV-Qut (S-Video) /-In (Kabel) TV-Out (S-Video) /-In (Kabel) 
Kühlung 65-mm-Lüfter, RAM-Kühler 85-mm-Lüfter, RAM-Kühler 65-mm-Lüfter, RAM-Kühler 65-mm-Lüfter, RAM-Kühler 
Software/Tools U. a. Power Director 3DE, Smart Doc Power DVD 6 U. a. Power DVD 6, Power26o 4 U. a. Power Cinema, Power260 
Spiele-Vollversionen U. a. King Kong, Project Snowblind Serious Sam 2 Dungeon Siege ‚Juiced 
Handbuch; Garantie Gedruckt (deutsch); 3 Jahre Gedruckt (englisch); 2 Jahre Gedruckt (deutsch); 2 Jahre Gedruckt (deutsch); 2 Jahre 
Video-Kabel Composite-/S-Video-Kabel : Composite-/S-Video-Kabel Composite-/S-Video-Kabel 
Adapter 2x Adapter (in/out), 2x DVI-VGA Adapter (in/out), 2x DVI-VGA 2x Adapter (in/out), 2x DVI-VGA 2x Adapter (in/out), 2x DVI-V6A 
EIGENSCHAFTEN 2,17 
Anisotroper Texturfilter Winkelabhängig (abschaltbar) Winkelabhängig Winkelabhängig (abschaltbar) Winkelabhängig (abschaltbar) 
Multi-Sampling; Super Sampling 2x RG, 4x RG, 6x R6; nein 2x RG, Ax RG, 8x$; nein 2x RG, Ax RG, 6x RG; nein 2x RG, 4x RG, 6x RG; nein 
Transparenz/Adaptive FSAA Ja Ja Ja Ja 
Hardware-Monitor/ Lüftersteuerung | Vorhanden; Ja (4,0-7,4 Volt) Vorhanden; Ja (mehrstufig) Vorhanden; Ja (4,2-7,1 Volt) Vorhanden; Ja (4,0-6,9 Volt) 
LEISTUNG 1,60 
Temperatur 91°C (PU) 67°C (GPU) 90 °C (GPU) 91°C (GPU) 
Lautstärke (2D/3D) 1,3-4,0 Sone; 36-47 dB(A) 0,4-0,7 Sone; 19-24 dB(A) 1,5°3,7 Sone; 37-46 dB(A) 133,1 Sone; 36-44 dB(A) 
Leistungsaufnahme 292 Watt (ganzer PC) 254 Watt (ganzer PC) 288 Watt (ganzer PC) 288 Watt (ganzer PC) 
übertaktung 650/820 MHz 710/940 MHz Nicht möglich Nicht möglich 
1.024x768, kein AA/AF Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
1.024x768, Ax AA, BT AF Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
1.280x1.024, 4x A, 8:1 AF sut Gut Gut sut 
5 Hohe 3D-Performance +) Software-Bundle 52 Hohe 3D-Performance Da Hohe 3D-Performance 
FAZIT Besssealls ,.= Bien 1,70 WASSER 1,70 ERKEREEEEEEN 1,7= 
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Pixel-Shader-ALUs/Vertex-Shader 48/8 48/8 36/8 12/8 
Chiptakt (2D/3D) 520/520 MHz 450/550 MHz 500/574 MHz 520/520 MHz 
Speichertakt (2D/3D) 720/720 MHz 700/700 MHz 594/594 MHz 495/495 MHz 
AUSSTATTUNG 2,20] 2,00 
$peichermenge/Anbindung 256 MByte (256 Bit) 512 MByte (256 Bit) 256 MByte (256 Bit) 256 MByte (256 Bit) 
Speicherart DDR3 (1,4 ns) DDR3 (1,4 ns) DDR3 (1,4 ns) DDR3 (2,0 ns) 
Monitor-Anschlüsse 2x Dual-Link DVI 2x Dual-Link DVI 2x Dual-Link DVI 2x Dual-Link DVI 
Video-Anschlüsse TV-Out (S-Video) TV-Out (S-Video) TV-Out (S-Video) /-In (Kabel) TV-Qut (S-Video) /-In (Kabel) 
Kühlung 45-mm-Lüfter, RAM-Kühler 45-mm-Lüfter, RAM-Kühler 45-mm-Lüfter, RAM-Kühler 70-mm-Lüfter, RAM-Kühler 
Software/Tools U. a. Smart Doctor, Virtual Drive 9 U. a. Power DVD 5, Expertool Power DVD 6, Power Director U. a. Power DVD 6, Power Director 
Spiele-Vollversionen King Kong, Xpand Rally Gutschein für Spiel/Software 1 Spiel nach Wahl Flatout, Dungeon Siege 
Handbuch; Garantie Gedruckt (deutsch); 3 Jahre Gedruckt (englisch); 3 Jahre Gedruckt (deutsch); 2 Jahre Gedruckt (deutsch); 2 Jahre 
Video-Kabel 5 5 Composite-/S-Video-Kabel Composite-/S-Video-Kabel 
Adapter Adapter (TV-Out), 2x DVI-VGA Adapter (TV-Out), 2x DVI-VGA 2x Adapter (in/out), 2x DVI-VGA 2x Adapter (in/out), 2x DVI-VGA 
EIGENSCHAFTEN 2,27 2,27 2,22 
Anisotroper Texturfilter Winkelabhängig Winkelabhängig Winkelabhängig (abschaltbar) Winkelabhängig (abschaltbar) 
Multi-Sampling; Super Sampling 2x RG, Ax RG, 8x$; nein 2x RG, Ax RG, 8x$; nein 2x RG, 4X. RG, 6x R6; nein 2x RG, 4x RG, 6x RG; nein 
Transparenz/Adaptive FSAA Ja Ja Ja Ja 
Hardware-Monitor/ Lüftersteuerung | Vorhanden; Nein (7,8 Volt) Vorhanden; Nein (12 Volt) Vorhanden; Ja (4,3-7,2 Volt) Vorhanden; Nein (5,0 Volt) 
LEISTUNG 2,23 
Temperatur 69 °C (GPU) 65 °C (GPU) 89 °C (GPU) 53 °C (GPU) 

autstärke (2D/3D) 2.4 Sone; 41 dB(A) 4,0 Sone; 52 dB(A) 0,6-2,6 Sone; 28-41 dB(A) 0,8 Sone; 30 dB(A) 

eistungsaufnahme 221 Watt (ganzer PC) 239 Watt (ganzer PC) 259 Watt (ganzer PC) 227 Watt (ganzer PC) 
Übertaktung 570/860 MHz 570/770 MHz 640/690 MHz 600/560 MHz 

024x768, kein AA/AF Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 

.024x768, 4x AA, B:I AF Gut Sehr gut Gut Gut 

.280x1.024, 4x AM, 8:1 AF Gut Gut Befriedigend Befriedigend 

x Höhere Taktraten [+ 512 MByte RAM © Leiser Lüfter (2D) [+] Leiser Lüfter 
will Ga mama Ba. BE 
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TEST 


PCI-EXPRESS-KARTEN 


GT-DVD256 Xtreme 


PCI-E- 
KARTEN 


7900 


Bliss 7900 GT PCX 


GV-NX79T256DB-RH 


cm 


Hersteller/Webseite Aopen (www.aopencom.de) Evga (nww.evga.com) Gainward (www.gainward.de) Gigabyte (www.gigabyte.de) 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | Ca. € 320,-/Befriedigend (a. € 360,-/Befriedigend (a. € 280,-/6ut (a. € 270,-/6ut 
Grafikchip; Codename Geforce 7900 GT; 671 Geforce 7900 GT; 671 Geforce 7900 GT; 671 Geforce 7900 GT; 671 
Pixel-Shader-ALUs/Vertex-Shader | 48/8 48/8 48/8 48/8 
Chiptakt (2D/3D) 450/500 MHz 550/550 MHz 450/450 MHz 450/450 MHz 
Speichertakt (2D/3D) 700/700 MHz 790/790 MHz 660/660 MHz 660/660 MHz 
AUSSTATTUNG 2,75 2,85] 2,75 
Speichermenge/Anbindung 256 MByte (256 Bit) 256 MByte (256 Bit) 256 MByte (256 Bit) 256 MByte (256 Bit) 
Speicherart DDR3 (1,4 ns) DDR3 (1,4 ns) DDR3 (1,4 ns) DDR3 (1,4 ns) 
Monitor-Anschlüsse 2x Dual-Link DVI 2x Dual-Link DVI 2x Dual-Link DVI 2x Dual-Link DVI 
Video-Anschlüsse TV-Out (S-Video) TV-Out (S-Video) TV-Out (S-Video) TV-Out (S-Video) 
Kühlung 50-mm-Lüfter 50-mm-Lüfter 50-mm-Lüfter 50-mm-Lüfter 
Software/Tools 2 2 Power DVD 5, Expertool Power DVD 6 
Spiele-Vollversionen Second Sight, Pitfall = ö Serious Sam 2 
Handbuch; Garantie Gedruckt (deutsch); 2 Jahre Gedruckt (englisch); 2 Jahre Gedruckt (englisch); 3 Jahre Gedruckt (englisch); 2 Jahre 
Video-Kabel 2 S-Video-Kabel R - 
Adapter ‚Adapter (TV-Out), 2x DVI-VGA Adapter (TV-Out), 2x DVI-VGA Adapter (TV-Out), 2x DVI-VGA ‚Adapter (TV-Out), 2x DVI-VGA 
EIGENSCHAFTEN 2,27 
Anisotroper Texturfilter Winkelabhängig Winkelabhängig Winkelabhängig Winkelabhängig 
Multi-Sampling; Super Sampling 2x RG, 4x RG, 8xS; nein 2x RG, 4x. RG, 8x$; nein 2x RG, Ax RG, 8x$; nein 2x RG, 4x RG, 8x$; nein 
Transparenz/Adaptive FSAA Ja Ja Ja Ja 
Hardware-Monitor/ Lüftersteuerung | Vorhanden; Nein (8 Volt) Vorhanden; Nein (7,9 Volt) Vorhanden; Nein (7,9 Volt) Vorhanden; Nein (7,9 Volt) 
LEISTUNG 1,97 2,04 
Temperatur 69 °C (GPU) 68 °C (6PU) 61°C (GPU) 64 °C (GPU) 
Lautstärke (2D/3D) 3,1 Sone; 45 dB(A) 3,1 Sone; 45 dB(A) 3,1 Sone; 45 dB(A) 3,1 Sone; 45 dB(A) 
Leistungsaufnahme 216 Watt (ganzer PC) 219 Watt (ganzer PC) 216 Watt (ganzer PC) 212 Watt (ganzer PC) 
Übertaktung 570/880 MHz 600/950 MHz 600/830 MHz 570/880 MHz 
024x768, kein AA/AF Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
.024x768, 4x AA, BI AF sut Gut 6ut sut 
.280x1.024, 4x AA, BI AF 6ut Gut Gut sut 
u Höhere Taktraten 5 Höhere Taktraten © 0C-Eigenschaften 5 OC-Eigenschaften 
wÄAll a a Ga E 
EN7600GT Silent Radeon X1800 GTO Powercolor X1800 GTO NX7600GT-T2D256E 
PCI-E- 
KARTEN 

Hersteller/Webseite Asus (www.asuscom.de) Sapphire (www.sapphiretech.de) Tul (www.powercolor.com.tw) MSI (www.msi-computer.de) 


PCI-EXPRESS-KARTEN 


TEST 


E-Geforce 7600 GT 


PCI-E- 
KARTEN 


Bliss 7600 GT PCX 


GV-NX76T256DB-RH 


Hersteller/Webseite 


Gecube (www.gecube.com) 


Gainward (www.gainward.de) 


1 
Gigabyte (www.gigabyte.de) 


Evga (www.evga.com) 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


Ca. € 180,-/6ut 


Ca. € 200,-/Sehr gut 


Ca. € 180,-/Sehr gut 


Ca. € 200,-/Sehr gut 


Grafikchip; Codename 


Radeon X1800 GTO; R520 


Geforce 7600 GT; 673 


Geforce 7600 6T; 673 


Geforce 7600 6T; 673 


Pixel-Shader-ALUs/Vertex-Shader | 12/8 24/5 24/5 24/5 
Chiptakt (2D/3D) 500/500 MHz 560/560 MHz 560/560 MHz 600/600 MHz 
Speichertakt (2D/3D) 495/495 MHz 700/700 MHz 700/700 MHz 780/780 MHz 
AUSSTATTUNG 2,25] 2,85 
Speichermenge/Anbindung 256 MByte (256 Bit) 256 MByte (128 Bit) 256 MByte (128 Bit) 256 MByte (128 Bit) 
Speicherart DDR3 (2,0 ns) DDR3 (1,4 ns) DDR3 (1,4 ns) DDR3 (1,4 ns) 
Monitor-Anschlüsse 2x Dual-Link DVI Dual-Link DVI, Single-Link DVI Dual-Link DVI, Single-Link DVI Dual-Link DVI, Single-Link DVI 
Video-Anschlüsse TV-Qut (S-Video) /-In (Kabel) TV-Qut (S-Video) TV-Out (S-Video) TV-Out (S-Video) 
Kühlung 45-mm-Lüfter, RAM-Kühler 50-mm-Lüfter 50-mm-Lüfter 50-mm-Lüfter 
Software/Tools Power DVD 5, Power Director U. a. Power DVD 5, Expertool Power DVD 6 5 
Spiele-Vollversionen Delta Force Xtreme : Serious Sam 2 $ 
Handbuch; Garantie Gedruckt (englisch); 2 Jahre Gedruckt (englisch); 2 Jahre Gedruckt (englisch); 2 Jahre Gedruckt (englisch); 2 Jahre 
Video-Kabel Composite-/S-Video-Kabel . > $-Video-Kabel 
Adapter 2x Adapter (in/out), 2x DVI-VGA Adapter (TV-Out), 2x DVI-VGA ‚Adapter (TV-Out), 2x DVI-VGA Adapter (TV-Out), 2x DVI-VGA 
EIGENSCHAFTEN 2,17 2,22 
Anisotroper Texturfilter Winkelabhängig (abschaltbar) Winkelabhängig Winkelabhängig Winkelabhängig 
Multi-Sampling; Super Sampling 2x RG, 4x RG, 6x RG; nein 2x RG, Ax RG, 8x$; nein 2x RG, 4X. RG, 8xS; nein 2x RG, 4x RG, 8x$; nein 
Transparenz/Adaptive FSAA Ja Ja Ja Ja 
Hardware-Monitor/ Lüftersteuerung | Vorhanden; Ja (5,4-9,9 Volt) Vorhanden; Ja (5,5-9,3 Volt) Vorhanden; Ja (5,5-9,3 Volt) Vorhanden; Ja (5,5-9,3 Volt) 
LEISTUNG 2,35 
Temperatur 71°C (GPU); 49 °C (Umgebung) 65 °C (6PU) 65 °C (GPU) 65 °C (GPU 
autstärke (2D/3D) 1,2-4,5 Sone; 32-47 dB(A) 1,3-4,0 Sone; 34-48 dB(A) 1,3-4,0 Sone; 34-48 dB(A) 1,3-4,0 Sone; 34-48 dB(A) 
eistungsaufnahme 216 Watt (ganzer PC) 203 Watt (ganzer PC) 203 Watt (ganzer PC) 201 Watt (ganzer PC) 
Übertaktung 560/570 MHz 670/870 MHz 630/920 MHz 640/900 MHz 
024x768, kein AA/AF Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
.O2AXT6B, Ax AA, BI AF sut sut sut sut 
.280x1.024, 4x AA, BT AF Befriedigend Befriedigend Befriedigend Befriedigend 
(+ Leiser Lüfter (2D) (+ Preis/Leistung u Preis/Leistung (+ Höhere Taktraten 
FAZIT um fee ee Ton en Tann ee Tn,ae 


EAX1600XT Silent 


GV-NX66T256DE 


PCI-E- 
KARTEN 


NX6600GT-TD256EZ 


GV-RX16T256V-RH 


Hersteller/Webseite 


MSI (www.msi-computer.de) 


Asus (www.asuscom.de) 


Gigabyte (www.gigabyte.de) 


Gigabyte (www.gigabyte.de) 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


(a. € 160,-/Befriedigend 


Ca. € 140,-/Befriedigend 


(a. € 150,-/Befriedigend 


(a. € 120,-/6ut 


Grafikchip; Codename 


Geforce 6600 GT; NV43 


Radeon X1600 XT; RV530 


Radeon X1600 XT; RV530 


Geforce 6600 GT; NV43 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | Ca. € 180,-/Sehr gut (a. € 200,-/6ut (a. € 190,-/but (a. € 170,-/Sehr gut 
Grafikchip; Codename Geforce 7600 6T; 673 Radeon X1800 GT0; R520 Radeon X1800 6T0; R520 Geforce 7600 GT; 673 
Pixel-Shader-ALUs/Vertex-Shader | 24/5 12/8 12/8 24/5 
Chiptakt (2D/3D) 560/560 MHz 500/500 MHz 500/500 MHz 560/560 MHz 
Speichertakt (2D/3D) 700/700 MHz 495/495 MHz 495/495 MHz 700/700 MHz 
AUSSTATTUNG 2,15] 2,45 
Speichermenge/Anbindung 256 MByte (128 Bit) 256 MByte (256 Bit) 256 MByte (256 Bit) 256 MByte (128 Bit) 
Speicherart DDR3 (1,4 ns) DDR3 (2,0 ns) DDR3 (2,0 ns) DDR3 (1,4 ns) 
Monitor-Anschlüsse Dual-Link DVI, Single-Link DVI 2x Dual-Link DVI 2x Dual-Link DVI Dual-Link DVI, Single-Link DVI 
Video-Anschlüsse TV-Out (S-Video) TV-Qut (S-Video) /-In (Kabel) TV-Qut (S-Video) /-In (Kabel) TV-Out (S-Video) 
Kühlung Passive Heatpipe-Kühlung 45-mm-Lüfter, RAM-Kühler 45-mm-Lüfter, RAM-Kühler 50-mm-Lüfter 
Software/Tools Smart Doctor Power DVD 6, Power Director U. a. Power DVD, Power Director Power Cinema, Power26o, 
Spiele-Vollversionen King Kong, Xpand Rally 2 Spiele nach Wahl Q 6T Legends 
Handbuch; Garantie Gedruckt (deutsch); 3 Jahre Gedruckt (deutsch); 2 Jahre Gedruckt (deutsch); 2 Jahre Gedruckt (deutsch); 2 Jahre 
Video-Kabel : Composite-/S-Video-Kabel Composite-/S-Video-Kabel S-Video-Kabel 
Adapter Adapter (TV-Out), 2x DVI-VGA 2x Adapter (in/out), 2x DVI-VGA 2x Adapter (in/out), 2x DVI-VGA ‚Adapter (TV-Out), 2x DVI-VGA 
EIGENSCHAFTEN 2,27 2,22 
Anisotroper Texturfilter Winkelabhängig Winkelabhängig (abschaltbar) Winkelabhängig (abschaltbar) Winkelabhängig 
Multi-Sampling; Super Sampling 2x RG, 4x RG, 8xS; nein 2x RG, AX RG, 6x RG; nein 2x RG, Ax RG, 6x RG; nein 2x RG, 4x RG, 8x$; nein 
Transparenz/Adaptive FSAA Ja Ja Ja Ja 
Hardware-Monitor/ Lüftersteuerung | Vorhanden; Passiv Vorhanden; Ja (5,0-9,3 Volt) Vorhanden; Ja (5,2-9,5 Volt) Vorhanden; Ja (5,5-9,3 Volt) 
LEISTUNG 2,35 
Temperatur 76. °C (GPU) 71°C (GPU); 49 °C (Umgebung) 71°C (GPU); 49 °C (Umgebung) 65 °C (GPU) 
Lautstärke (2D/3D) Passive Kühlung 1,0-4,5 Sone; 31-47 dB(A) 1,2-4,2 Sone; 32-47 dB(A) 1,3-4,0 Sone; 34-48 dB(A) 
Leistungsaufnahme 205 Watt (ganzer PC) 221 Watt (ganzer PC) 216 Watt (ganzer PC) 203 Watt (ganzer PC) 
Übertaktung 620/880 MHz 560/600 MHz 560/570 MHz 650/940 MHz 
1.024x768, kein AA/AF Gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
1.024x768, Ax AA, BT AF sut Gut 6ut sut 
1.280x1.024, 4x AM, BI AF Befriedigend Befriedigend Befriedigend Befriedigend 
na Laut ose Kühlung a Leiser Lüfter (2D) [+ Leiser Lüfter (2D) on Preis/Leistung 
FAZIT 2 ee ee ne ee |2,aa 
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Pixel-Shader-ALUs/Vertex-Shader | 8/3 12/5 12/5 8/3 
Chiptakt (2D/3D) 300/500 MHz 587/587 MHz 587/587 MHz 300/500 MHz 
Speichertakt (2D/3D) 500/500 MHz 693/693 MHz 693/693 MHz 400/400 MHz 
AUSSTATTUNG 2,940] 2,45 | 2,85 
Speichermenge/Anbindung 256 MByte (128 Bit) 256 MByte (128 Bit) 256 MByte (128 Bit) 256 MByte (128 Bit) 
Speicherart DDR3 (2,0.ns) DDR3 (1,4 ns) DDR3 (1,4 ns) DDR2 (2,5 ns) 
Monitor-Anschlüsse VGA, DVI VGA, DVI 2x DVI VGA, DV 
Video-Anschlüsse TV-Out (S-Video) TV-Qut (S-Video) /-In (Kabel) TV-Out (S-Video) /-In (Kabel) TV-Out (S-Video) 
Kühlung Passive Kühlung, RAM-Kühler Passive Heatpipe-Kühlung Passive Heatpipe-Kühlung Passive Heatpipe-Kühlung 
Software/Tools Star Cinema, Star26o, MSI-Tools Asus-Tools U. a. Power DVD 6, V-Tuner 2 Power DVD 6, V-Tuner 2 
Spiele-Vollversionen ‚Juiced U. a. Xpand Rally, Savage Xpand Rally 5 
Handbuch; Garantie Gedruckt (deutsch); 2 Jahre Gedruckt (deutsch); 3 Jahre Gedruckt (englisch); 2 Jahre Gedruckt (englisch); 2 Jahre 
Video-Kabel $-Video-Kabel - 5 - 
Adapter Adapter (TV-Out), DVI-VGA Adapter (in/out), DVI-VGA ‚Adapter (in/out), DVI-VGA Adapter (TV-Out), DVI-VGA 
EIGENSCHAFTEN 2,47 
Anisotroper Texturfilter Winkelabhängig Winkelabhängig (abschaltbar) Winkelabhängig (abschaltbar) Winkelabhängig 
Multi-Sampling; Super Sampling 2x RG, 4x RG, 8x$; nein 2x RG, Ax RG, 6x RG; nein 2x RG, 4X. RG, 6x R6; nein 2x RG, 4x RG, 8x$; nein 
Transparenz/Adaptive FSAA Nein Ja Ja Nein 
Hardware-Monitor/ Lüftersteuerung | Vorhanden; Passiv Nicht vorhanden; Passiv Vorhanden; Passiv Vorhanden; Passiv 
LEISTUNG 3,11 
Temperatur 79 °C (GPU); 67 °C (Umgebung) 86 °C (externes Messgerät) 100 °C (GPU); 90 °C (Umgebung) 80 °C (GPU) 
autstärke (2D/3D) 0 Sone; 0 dB(A) 0 Sone; 0 dB(A) 0 Sone; 0 dB(A) 0 Sone; 0 dB(A) 
eistungsaufnahme 203 Watt (ganzer PC) 205 Watt (ganzer PC) 207 Watt (ganzer PC) 201 Watt (ganzer PC) 
Übertaktung 550/610 MHz 660/770 MHz 640/840 MHz 570/500 MHz 
024x768, kein AN/AF Gut 6ut sut sut 
.024x768, 4x AA, B:I AF Befriedigend Befriedigend Befriedigend Ausreichend 
.280x1.024, 4x AM, 8:1 AF Ausreichend Ausreichend Ausreichend Ausreichend 
(+) Passive Kühlung = Passive Kühlung = Lautlose Kühlung 5 Lau! lose Kühlung 
FAZIT ee 78 mar a0 Be. 2,85 
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TEST: All-ın-Wonder X1900 


Komplett: Neben allen möglichen Videokabeln und -adaptern liegt der All-in- 
Wonder X1900 auch die „Remote Wonder“ -Fernbedienung bei. 


Ati All-in-Wonder X1900 


Hersteller/Webseite 


Ati (www.ati.de) 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis (a. € 450,-Jausreichend 

Grafikchip; Codename Radeon X1900 AiW; R580 

Pixel-Shader-ALUs/Vertex-Shader 48/8 

Chip-/Speichertakt 500/480 (2D und 3D 

AUSSTATTUNG 1,90 
Speichermenge/-anbindung/-art 256 MByte/256 Bit/GDDR3 (1,4 ns) 

Monitor-Anschlüsse DL-DVI, DSub über Adapter 

Video-Anschlüsse Scart, S-Video, Composite-Out, Composite 

Software/Tools Ati MM-Center, Photoshop Elements, Premiere Elements 

Handbuch; Garantie Auf CD (deutsch), 1 Jahr 

Video-Kabel Breakout-Box, S-Video, Composite 

Adapter Scart, Antenne, YPrPb-Component 

EIGENSCHAFTEN 2,07 
Multi-Sampling; Super-Sampling 2x RG, 4x RG, 6x RG; nein 

Transparenz/Adaptive FSAA Ja 

Hardware-Monitor/ Lüftersteuerung Vorhanden; ja (achtstufig) 

LEISTUNG 2,01 
Temperatur 91°C (GPU) 

autstärke (2D/3D) 13/21 Sone (33/38 dB(A)) 

eistungsaufnahme 162/253 Watt (Windows-Oberfläche/3D-Volllast; ganzer PC) 
Übertaktung 605/620 MHz (GPU/RAM) 

024x768, kein AA/AF (PCGH-Suite*) 82,7 Fps (sehr gut) 


024x768, 4 


x AA, BI AF (PC6H-Suite*) 


56.6 Fps (gut) 


.280x1.024, 


Ax AA, BU AF (PCGH-Suite*) 


41,1 (gut) 


F 


AZIT 


u Analog-TV-, DVB-T- und FM-Tuner 
7 Hohe 3D-Leistung dank R580-GPU 
cı Mit 91 Grad Celsius recht hohe GPU-Temperatur 
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*Call of Duty 2 und NfS: Most wanted 


Mit der All-in-Wonder-Serie bietet Ati ein spezielles Rundum- 
sorglos-Paket für Multimedia und Spiele an. Wir haben das 
Topmodell im Rahmen dieses Sonderheftes getestet. 


irekt von Ati vertrieben 

werden nur die Multi- 

media-Karten der All- 
in-Wonder-Reihe. Alle anderen 
Karten überlassen die Kanadier 
ihren Boardpartnern. Was die 
AiW X1900 außer dem schnel- 
len 3D-Chip noch zu bieten hat, 
lesen Sie im PCGH-Test. 


>> Ausstattung 

Die Karte verfügt über einen Du- 
al-Link-fähigen DVI-Anschluss 
mit bis zu 2.560x1.600 Pixeln 
Auflösung, einen FM- und einen 
TV-Antenneneingang sowie ei- 
nen proprietären Anschluss für 
eine Kabelpeitsche. Diese bietet 
dann noch einen VGA-Stecker, 
einen Scart-Eingang, eine Vivo- 
Breakout-Box (für S-Video und 
Composite inklusive Audio) 
sowie einen durchgeschleiften 
Lautsprecheranschluss. Für den 
DVI-Anschluss liefert Ati einen 
Adapter, mit dessen Hilfe sich 
hier direkt HD-Komponenten- 
Signale (YPrPb) abgreifen las- 
sen. Mittels des hybriden Ana- 
log- und DVB-T-TV-fähigen 
Tuners sowie des Rage-Theater- 
200-Chips von Ati stehen sämt- 
liche Funktionen eines digitalen 
Fernsehers und Videorekorders 
inklusive Time-Shifting zur Ver- 
fügung. Der duale TV-Tuner 
ermöglicht eine Bild-in-Bild- 
Vorschau. Zusätzlich lassen sich 
auch Radioprogramme empfan- 
gen. Die ebenfalls mitgelieferte 
Remote-Wonder-Plus-Fernbe- 
dienung erlaubt die bequeme 
Steuerung von Atis Multime- 
dia-Center-Software vom Sofa 
aus. Deren Signale werden von 
einem an den USB-Port ange- 
schlossenen Empfänger ausge- 
wertet. Der hauseigene Theater- 
200-Chip bietet hardwareunter- 
stützte MPEG-2-Kodierung von 
eingespieltem Videomaterial. 


>> Leistungsanalyse der 
All-in-Wonder X1900 

Die Testkarte verfügt über den 
R580-Chip in Vollausstattung. 


Neben Shader-Modell 3 sind na- 
türlich auch die Avivo-Engine, 
HDR-Rendering, bis zu 6x Mul- 
ti-Sampling-FSAA und winkel- 
unabhängige, anisotrope Tex- 
turfilterung mit an Bord. Außer 
den niedrigeren Taktraten von 
500 MHz GPU- und 480 MHz 
Speichertakt steht die volle Leis- 
tung der X1900 zur Verfügung. 
Die Benchmarks zeigen auch 
einen merklichen Vorsprung ge- 
genüber zum Beispiel der X1900 
GT und kratzen am Bereich der 
X1800 XT. Dass sowohl Küh- 
lung als auch Chip noch Luft 
nach oben bieten, zeigen unse- 
re Übertaktungsergebnisse: 605 
MHz GPU- und beachtliche 620 
MHz Speichertakt sind fehler- 
frei möglich. Bei Standardtakt- 
raten wird die GPU im Belas- 
tungstest bis zu 91 Grad Celsius 
heiß, während der Lüfter bei 6,9 
Volt in der dritthöchsten Stufe 
dreht und dabei eine Lautstärke 
von bis zu 2,1 Sone verursacht. 
Die nächsthöhere Stufe erzeugt 
bei 8,5 Volt störende 3,3 Sone 
und kann bei ungünstiger Ge- 
häusetemperatur im 3D-Betrieb 
durchaus erreicht werden. Im 
2D-Betrieb bleibt der Lüfter da- 
gegen recht gemäßigt und dreht 
auf 36 Prozent bei 1,3 Sone. 


>> Fazit: Tutti completti 
Die Multimedia-Zentrale bietet 
alles, was man aktuell von ei- 
ner Grafikkarte erwarten kann 
- und mehr. Neben ihrer hohen 
3D-Leistung kann sich die All- 
in-Wonder X1900 auch in ihrer 
eigentlichen Domäne souverän 
behaupten: dem Wohnzimmer. 
Das einzige echte Manko ist 
die Größe der Karte (Länge: 25 
cm), die sie für viele HTPCs 
zu groß macht. Wenn Sie die 
Investition von 450 Euro nicht 
scheuen, bekommen Sie eine so- 
lide und umfassende TV- und 
Videolösung, mit der Sie auch 
auf LAN-Partys mehr als nur 
mithalten können. | 
CARSTEN SPILLE 
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SERVICE: Einkaufsführer 


(j 
E7 Inhalte auf der 
= HEFT-DVD 


Eine ausführliche Liste finden 


Grafikkarten, VGA-Kühler BR 


Grafikkarten 


AGP-Karten 
Silent- Preis Grafikchip Speicher (MByte) | Takt (Chip/RAM) |PS-ALUs/Vertex-Shader |Lautheit (3D) |1.024x768, kein AA/AF* |1.280x1.024, Ax AA/8:1 AF* | Wertung 
Tip'P Gainward Bliss 7800 6$+ ca. € 400,- |6eforce 7900 GT 512 DDR3 [1,4 ns] 450/625 MHz 48/8 0,9 Sone 76,2 Fps 445 fps 2,01 
Gainward Bliss 7800 6$ ca.€ 360,- |Geforce 7800 65 512 DDR3 [1,4 ns] 425/625 MHz 40/6 0,4 Sone 749 Fps 39,3 Fps 2.09 
MSINX7800 6S-TD256 ca. € 270, | Geforce 7800 68 256 DDR3 [1,4 ns] 375/600 MHz 326 2,9 Sone 702 Fps 3.4 Fps 2.27 
HIS X1600 Pro IceQ AGP ca.€120,- |Radeon X1600 Pro 1256 DDRZ [3,5 ns] 500/396 MHz 125 2,0 Sone 38,1 Fps 145 Fps 2.99 
Leadtek Winfast A66006T TDH ca. € 120,- |Geforce 6600 GT 128 DDR [2,0 ns] 500/450 MHz 88 1,2 Sone 49,5 Fps 15,6 Fps 2.99 
MSI NX66006T-VTD128 ca. € 140,- | Geforce 6600 6T 128 DDR [2,0 ns] 500/450 MHz 88 1,6 Sone 49,5 Fps 15,6 Fps 2,99 
Sapphire Radeon X1600 Pro ca.€ 110,- |RadeonX1600 Pro 1256 DDR2 [2,5 ns] 500/405 MHz 12/5 13 Sone 38,1 Fps 145 Fps 3,00 
PCI-Express-Karten 
Preis Grafikchip Speicher (MByte) | Takt (Chip/RAM) |PS-ALUs/Vertex-Shader |Lautheit (3D) |1.024x768, kein AA/AF* |1.280x1.024, Ax AN/8:1AF* | Wertung 
Silent- Asus ENT9506X2 _ ca. € 660,- [Geforce 7950 6X2 11.024 DDR3 [1,4 ns] 500/600 MHz 2x 48/8 3,2 Sone 8 Fl s 838 Ps 148 
Tr eadtek PX7900 GTX TDH Extreme ca. € 510,- | Geforce 7900 GTX 512 DDR3 [ns] 675/830 MHz 48/8 0,7 Sone 2,5 Fps 53,4 Fps ‚61 
Sapphire Toxic X1900 XTX ca. € 540,- Radeon X1900 XTX  \512 DDR3 [ins] 648/774 MHz 48/8 2,3 Sone 7,6 Fps 56,1 Fps ‚63 
MSI NXT9006TX-T2DST2E ca. € 450,- |Geforce 7900 6X 1512 DDR3 [ins] 650/800 MHz 48/8 0,7 Sone 2 Fps S31Fps 66 
ainward Bliss 7900 GTX PCX ca. € 460,- | Geforce 7900 GTX 512 DDR3 [ins] 650/800 MHz 48/8 0,7 Sone 2 Fps 531 Fps 67 
Asus EAXIIOOXTX ca.€ 450,- Radeon XI900 XTX 1512 DDR3 [1 ns] 648/774 MHz 48] 4,0 Sone 1,6 Fps 56,1 Fps ‚68 
Iub 3D Radeon K1900 XTX ca.€ 480,- Radeon XI900 XTX  \512 DDR3 [ins] 648/774 MHz 48] 3,0 Sone 1,6 Fps 56,1 Fps ‚69 
is X1800 XT 0C Edition ca. € 290,- | Radeon X1800 XT 512 DDR3 [12 ns] 695/792 MHz 16f 2,8 Sone 1 Fps 53.4 Fps 80 
Sapphire Radeon X1900 X ca.€ 420,- |Radeon X1900 XT 512 DDR3 [ins] 621/720 MHz 48] 41$one 6,5 Fps 53,8 Fps ‚83 
MSI RXIBOOXT-VT2DSI2E ca. € 340,- | Radeon X1800 XT 512 DDR3 [1,2 ns] 621/747 MHz 16f 2,8 Sone TI Fps 50,9 Fps 184 
Sapphire Radeon X1800 XT/256 ca. € 240,- |Radeon X1800 XT 256 DDR3 [1,2 ns 621/747 MHz 16/! 3,0 Sone TT fps 491 Fps 194 
Iub 3D Radeon X1800 XT/256 ca. € 360,- | Radeon X1800 XT 256 DDR3 [1,2 ns} 621/747 MHz 16/ 3,0 Sone TT ps 497 fps 197 
Ati All-in-Wonder X19\ ca.€ 450,- Radeon XI900 AW 1256 14ns 500/480 MHz 48/8 2,1 one 2,7 Fps 4UFps 2.00 
Asus EN79006T TOP ca. € 290,- | Geforce 7900 6 256 DDR3 [1,4 ns 520/720 MHz 48jt 2,4 Sone 46,4 Fps 48,4 Fps 2,03 
Asus ENT8006TX ca. € 400,- | Geforce 7800 GTX 256 DDR3 [1,6. ns 430/600 MHz 48ft 1,2 Sone 75,5 Fps 40,6 Fps 2,03 
eadtek Winfast PX78006TX TDH ca. € 440,- | Geforce 7800 GTX 256 DDR3 [1,6. ns 430/600 MHz 48ft 1,4 Sone 75,5 Fps 40,6 Fps 2,04 
ainward Bliss 7900 GT PCX 6$ ca. € 370,- | Geforce 7900 6 512 DDR3 [1A ns] 550/700 MHz 48jt 4.0 Sone 413 Fps 493 Fps 2 
Silent- Sapphire Radeon X1900 G ca. € 280,- |Radeon X1900 GT 256 DDR3 [1,4 ns 574/594 MHz 36/8 2,6 Sone 76,5 Fps 38,3 Fps 2,18 
Tor. IS Radeon X1800 GTO Ice03 ca. € 240,- |Radeon X1800 610 1256. DDR3 [2,0 ns] 520/495 MHz 12/8 0,8 Sone 718 Fps 3,7 Fps 2,18 
Aopen 7900 GT-DVD256 Xtreme ca.€ 320,- |Geforce 7900 6 256 DDR3 [1,4 ns 500/700 MHz 48/8 3,1 $one 78 Fps 43 Fps 2,19 
vga 7900 GT CO Superclocked ca.€ 360,- | Geforce 7900 6 256 DDR3 [1,4 ns 550/790 MHz 48/8 3,1 $one 791 Fps 59,7 Fps 2,19 
Preis- | Gainward Bliss 7900 GT PCX ca. € 280,- | Geforce 7900 6 256 DDR3 [1,4 ns 450/660 MHz 48/8 3,1$one 43 Fps 441 Fps 2,21 
Leistungs-M Asus ENT600GT Silent ca.€ 180,- |6eforce 7600 GT 256 DDR3 [1,4 ns 560/700 MHz 24/5 0 Sone 68,5 Fps 33 Fps 2,23 
Tipp | MSIRX1800 XL-VT2D256E ca. € 340,- | Radeon X1800 X 256 DDR3 [1,4 ns 500/495 MHz 16 4,6 Sone TA Fps 38,3 Fps 2.23 
Sapphire Radeon X1800 XI ca.€ 330,- |Radeon X1800 X 256 DDR3 [1,4 ns 500/495 MHz 16/8 45 $one LA Fps 38,3 Fps 2,27 
Sapphire Radeon X1800 GTO ca.€ 200,- Radeon X1800 610 1256 DDR3 [2,0 ns] 500/495 MHz 12/8 4,5 Sone 70,5 Fps 32,5 fps 2,28 
Tul Powercolor X1800 GTI ca.€ 190,- |Radeon X1800 6710 1256 DDR3 [2,0 ns] 500/495 MHz 12/8 42 Sone 70,5 Fps 3,5 fps 2,34 
MSI NX76006T-T2D256E ca. € 170,- | Geforce 7600 GT 256 DDR3 [1,4 ns 560/700 MHz 24/5 4.0 Sone 68,5 Fps 33 Fps 2,34 
Gecube GC-X18006T0D-VID3 ca.€ 180,- |Radeon X1800 670 1256 DDR3 [2,0 ns] 500/495 MHz 12/8 4,5 Sone 70,5 Fps 32,5 fps 2,36 
Gainward Bliss 7600 GT PCX ca.€ 200,- |6eforce 7600 GT 256 DDR3 [1,4 ns 560/700 MHz 24/5 4,0 Sone 68,5 Fps 33 Fps 2,39 
Silent Gigabyte GV-NXT6T256DB-RH ca. € 180,- | Geforce 7600 GT 256 DDR3 [1,4 ns 560/700 MHz 24/5 4.0 Sone 68,5 Fps 33 Fps 2.40 
1 t is EN66006T Silencer ca. € 160,- |6eforce 6600 GT 256 DDR3 [2,0 ns] 500/500 MHz 83 0 Sone 50,6 Fps 6,3 Fps 2,65 
Gainward Ultra/2300PCX ca.€ 180,- |Geforce 6800 6$ 256 DDR3 [2,0 ns] 425/500 MHz 12/5 3,3 Sone 63 Fps 244 Fps 2,68 
MSI NX6800 65 ca. € 200,- |6eforce 6800 6$ 256 DDR3 [2,0 ns] 425/500 MHz 12/5 3,8 Sone 63 Fps 244 Fps 212 
MSI RXI60OX ca. € 160,- | Radeon X1600 XT 256 DDR3 [1,2 ns] 590/690 MHz 125 1,0 Sone 48,2 Fps 97 Fps 216 
Tul Powercolor X1600 XT ca. € 170,- |Radeon X1600 XT 256 DDR3 [1,4 ns] 587/693 MHz 12/5 3,7 Sone 48,2 Fps 9,7 Fps 2,87 
MSI NX660061-TDI2BE ca. € 100,- | Geforce 6600 GT 128 DDR3 [2,0 ns] 500/500 MHz BR 1,2 Sone 50,6 Fps 6,3 Fps 2% 
Leadtek PX6600 GT TDH Extreme ca. € 130,- |6eforce 6600 GT 128 DDR3 [1,6 ns] 550/560 MHz 83 1,6 Sone 51,5 Fps 73 Fps 3,00 
Club 3D Radeon X800 RX ca.€ 130,- |Radeon X800 GT 256 DDR3 [1,6 ns] 472/493 MHz 8/6 2,4 Sone 45,6 Fps 5 Fps 3,02 
MSI RXI600PRO ca€9%,- |RadeonX1600 Pro 1256 DDR3 [25 ns] 500/400 MHz 12/5 1,2 Sone 35,4 Fps IA Fps 3,08 
* Durchschnittswert aus Call of Duty 2 und Quake 4 (dt.) 


VGA-Kühler 


Preis Hersteller/Anbieter (u. a.) Lüfter Lautheit GPU-Temperatur (3D) Ideal für ... Wertung 

Zalman VF900-Cu ca.€ 30,- | www.zalman.co.kr Ja (75 mm) 5 Sone 47 Grad Celsius (Geforce 7900 GT) F6/7 und Radeon-Serie 1,80 

Preis- | Zalman VF700-Cu LED ca.€ 25, | www.zalman.co.kr Ja (75 mm) 5 Sone 68 Grad Celsius (Geforce 6800 GT) F6/7 und Radeon-Serie 1,87 
Leistungs- Zalman VF700-AlCu ca.€ 20,- |www.zalman.co.kr Ja (75 mm 5 $one Ti Grad Celsius (Geforce 6800 GT) F6/7 und Radeon-Serie 188 
Tipp | Arctic Cooling Ati Silencer 5 ce 15- | www.arctic-cooling.com Ja (75 mm ‚0 Sone 60 Grad Celsius (Radeon X850 XT) 800/X850-Serie 1,88 
Arctic Cooling Accelero X1 ca.€ 20,- | www.arctic-cooling.de Ja (60 mm) ‚8 Sone 60 Grad Celsius (Geforce 7800 GT) 800- und 7800-Serie 195 

Sytrin Ku Formula VFI Plus ca.€ 25,  |www.alternate.de Ja (80 mm 5 $one 53 Grad Celsius (Geforce 7900 GT) F6- und Radeon-Serie 196 

Titan TTC-CSCB2TB ae 25,  |wwwtitan-cd.de Ja (75 mm) 9 Sone 56 Grad Celsius (Geforce 7900 GT) F6/7 und Radeon-Serie 197 

Arctic Cooling NV Silencer 5 ce 15- | www.arctic-cooling.com Ja (75 mm ‚2 $one 61 Grad Celsius (Geforce 6800 GT) 800 6T/Ultra 198 

Arctic Cooling Accelero X2 ca.€ 20,- | www.arctic-cooling.com Ja (60 mm) ‚5 $one 65 Grad Celsius (Geforce X1800 XL) X1800- und X1900-Serie 2.00 
Thermaltake Tide Water ca€ 65,  |www.thermaltake.de Ja (65 mm 2 Sone 44 Grad Celsius (Geforce 7900 GT) F6/7 (auch 7800 68) & Radeon-Serie | 2,03 

Arctic Cooling V6A Silencer cae€10- | www.arctic-cooling.com Ja (70 mm ‚7 Sone 40 Grad Celsius (Radeon 9800 Pro) Radeon 9800 Pro 2.04 
Thermaltake Schooner ca.€ 30,- |www.caseking.de Passiv Sone 94 Grad Celsius (Geforce 7900 GT) 9600 Pro/XT, 9800 Pro, X800 GT 2,34 

Aero Cool VM-102 ca.€20- |www.listan.de Passiv Sone 118 Grad Celsius (Geforce 6800 GT) 9600 Pro/XT, 9800 Pro 2,85 


www.pcgameshardware.de Sonderheft Grafikkarten | PC Games Hardware 27 


IB VGA-Kühler 


Zwölf VGA-Kühler im 
Vergleichstest 


Arctic Cooling bietet 
zwölf verschiedene 
Silencer-VGA-Kühler an 
und auch Zalman hat fünf 
Variationen vom VF700 
im Sortiment. Damit Sie 
bei dieser Produktviel- 
falt nicht den Überblick 
verlieren, verrät Ihnen 
PCGH, welcher Kühler für 
welche Grafikkarte am 
besten geeignet ist. 


N: S(Wng So heiß darf Ihre Grafikkarte werden 


Ati-Chip 

Grafikchip Temperatur (3D) PCGH-Limit Lautheit (3D) 
9600 Pro „39-45 °C (Platine ca. 60° .1,6-3,2 Sone 
9600 AT ca. 34-47 °C (Platine) ca. 60° a. 0-19 Sone 
9800 Pro ca. 42-64 °C (Platine, ca. 65 ° .0-2,3 Sone 
9800 XT „46-49 °C (Platine ca. 65 ° 2,7 Sone 
X700 Pro „45-54 °C (Platine ca. 65 ° .0-2,8 Sone 
18 ca. 57-90 °C (Treibermessung) | ca. 90 ° . 0-45 Sone 
800 Pro. „47-51 °C (Platine ca. 60 ° 13-20 Sone 
1800 XL 58-101 °C (Treibermessung) | ca. 90 ° . 0-55 Sone 
1800 XT ca. 45 °C (Platine ca. 60 ° .3,4 Sone 
1800 XT-PE „46-59 °C (Platine ca. 65 ° .0,2-40 Sone 
1850 Pro .63 °C (Treibermessung) |ca.90° 2.0 Sone 
850 XT-PE ca. 58-82 °C (Treibermessung) | ca. 90 ° 14:27 Sone 
Nvidia-Chip 

Grafikchip Temperatur (3D) PCSH-Limit Lautheit (3D) 
FX 5600 ca. 40-54 °C (Platine ca. 60° 151,8 Sone 
FX 5700 „39-48 °C (Platine) ca. 60 ° 0-19 Sone 
FX 5700 Ultra „45-50 °C (Platine ca. 60 ° 09-29 Sone 
FA 5900 XT ca. 42-56 °C (Platine, ca. 65 ° .09-25 Sone 
FX 5900 „40-49 °C (Platine ca. 60 ° .2.0-49 Sone 
FX 5900 Ultra „40-53 °C (Platine ca. 65 ° 16-49 Sone 
FA 5950 Ultra ca. 42-55 °C (Platine) ca. 65 ° . 0,735 Sone 
200 .65 °C (Treibermessung) |ca. 80° .0 Sone 

6 „49-65 °C (Treibermessung) | ca. 90 ° . 0-14 Sone 
6600 GT ca. 75-90 °C (Treibermessung) ! ca. 95 ° . 03,0 Sone 
800 LE .68 °C (Treibermessung) |ca. 85 ° 2,5 Sone 

8 56-68 °C (Treibermessung) | ca. 85 ° .1,13,4 Sone 
6800 6T ca. 58-78 °C (Treibermessung) | ca. 90 ° 2.232 Sone 
800 Ultra 65-70 °C (Treibermessung) | ca. 90 ° 29-50 Sone 
7800 6T 65-69 °C (Treibermessung) | ca. 90 ° .2.8-39 Sone 
7800 6TX ca. 66-81 °C (Treibermessung) | ca. 95 ° 1115 Sone 
Diese Angaben beziehen sich auf Messungen von Testmustern, die PCGH getestet 
hat. Das von uns empfohlene PCGH-Limit sollte Ihre Grafikkarte nicht übersteigen. 
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ie heißen Sommermo- 

nate stehen kurz bevor. 

Wenn Ihr VGA-Kühler 
störend laut ist oder der alte und 
verstaubte Lüfter auf der Gra- 
fikkarte langsam anfängt, selt- 
same Geräusche zu erzeugen, 
ist ein neuer Kühler auf jeden 
Fall eine Überlegung wert. 


Zalman VF900-Cu: Referenz 
unter den VGA-Kühlern I Im 
Vergleich zum VF700-Cu hat 
der koreanische Kühlerherstel- 
ler beim VF900-Cu zwei He- 
atpipes hinzugefügt und die 
Kühllamellen optimiert. Auch 
die Befestigungsmethode wur- 
de verbessert und dadurch die 
Kompatibilität gesteigert. Die 
Montage gestaltet sich selbst für 
Einsteiger problemlos, da der 
Kühler einfach mit vier Schrau- 
ben an der Platine befestigt 
wird. Die acht mitgelieferten 
RAM-Kühler werden mit dop- 
pelseitigen Klebepads befestigt. 
Mit der mitgelieferten variablen 
Lüftersteuerung können Sie den 
Lüfter mit einer Spannung von 
5,1 bis 10,6 Volt ansteuern. Ge- 
rade mal 0,5 Sone erzeugt der 
Lüfter auf der niedrigsten Stufe. 
Dennoch reicht die Kühlleistung 
aus, um eine Geforce 7900 GT 


mit 47 Grad Celsius (GPU) zu 
kühlen (Standardkühler: 62 °C; 
3,1 Sone). 


Zalman-Modelle: Fünf VF700- 
Modelle im Überblick I Der 
VF700 ist als Hybrid-Version aus 
Kupfer und Aluminium (VF700- 
Alcu) zu haben oder in einer 
reinen Kupferversion (VF700- 
Cu) verfügbar. Des Weiteren 
sind beide Kühler auch in einer 
leuchtenden „LED“-Variante er- 
hältlich. Deutlich teurer ist die 
Fatallty-Edition mit der Bezeich- 
nung FS-V7. Hierbei kommt nur 
Kupfer zum Einsatz, rote LEDs 
machen den Kühler für Modder 
interessant. Ansonsten sind aber 
alle Kühler baugleich und bieten 
denselben Lieferumfang. 


Neben Wärmeleitpaste finden 
Sie einen 5/12-Volt-Adapter so- 
wie acht kleine RAM-Kühler in 
der Verpackung. Die RAM-Küh- 
ler werden einfach mit einem 
doppelseitigen Klebeband auf 
den Speicherbausteinen befes- 
tigt. Je nachdem, ob Sie den 75- 
mm-Lüfter an den 5-oderanden 
12-Volt-Adapter anschließen, ist 
beim VF700-Cu und beimVF700- 
Alcu ein Lärmpegel von 0,5/2,4 
Sone hörbar. Anders verhält es 
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VGA-KÜHLER 


TESTER 


sich beim Fatallty FS-V7: Be- 
reits im 5-Volt-Betrieb dreht der 
Lüfter deutlich schneller als die 
anderen Varianten und erzeugt 
dabei 1,2 Sone. Wenig empfeh- 
lenswert ist es, den Lüfter mit 
12 Volt zu betreiben, da dieser 
dann mit gemessenen 4,6 Sone 
unangenehm laut ist. Aufgrund 
der höheren Drehzahl kühlt die 
Fatallty-Variante unsere 6800- 
GT-Testkarte im 5-Volt-Betrieb 
am besten (65 Grad Celsius ge- 
messen). Nur knapp dahinter 
liegt der leisere VF700-Cu mit 
einer gemessenen GPU-Tempe- 
ratur von 68 Grad Celsius. Die 
Hybrid-Version mit Aluminium- 
Anteilen (VF700-Alcu) kühlt die 
Geforce 6800 GT etwas schlech- 
ter (71 Grad Celsius gemessen). 


Arctic Cooling: Silencer-Sor- 
timent im Test H Einfacher als 
bei den Silencer-Modellen lässt 
sich ein Kühler nicht montieren, 
da dieser nur mit zwei Schrau- 
ben befestigt wird. Beachten Sie 
aber, dass aufgrund der Größe 
zwei Slots unter dem AGP- oder 
PCI-E-Steckplatz frei bleiben 
müssen. In diesem Vergleich 
haben wir uns die neuen Revisi- 
onen vom NV Silencer 5, Ati Si- 
lencer 5 und VGA Silencer näher 
angeschaut. 


Den Arctic Cooling NV Silencer 
5 (Rev. 2) können Sie für alle 
Geforce-6800-Modelle verwen- 
den. Inkompatibel ist der Küh- 
ler lediglich mit der Asus V9999 
GT. Für 7800-GT/GTX-Modelle 
benötigen Sie die Revision 3 
vom NV Silencer 5. Der NV Si- 
lencer 5 sorgt auf der 6800 GT 
für das beste Kühlergebnis im 
Test. Unter Volllast haben wir 


eine GPU-Temperatur von 61 
Grad Celsius gemessen (Stan- 
dardkühler: 74 Grad Celsius). 
Der Zalman Fatallty FS-V7 ist 
mit 1,2 Sone genauso laut wie 
der NV Silencer 5, die Umge- 
bungstemperatur liegt aber bei 
nur 45 Grad Celsius (NV Silen- 
cer 5: 57 Grad Celsius). 


Der Ati Silencer 5 ist für die 
X800/X850-Serie geeignet. Selbst 
für das Top-Modell X850 XT-PE 
ist die Kühlleistung mehr als 
ausreichend. Im Vergleich zum 
Referenzkühler reduziert sich 
die GPU-Temperatur von 79 auf 
60 Grad Celsius und die Umge- 
bungstemperatur von 68 auf 60 
Grad Celsius. Den Lüfter haben 
wir dabei direkt an der Grafik- 
karten-Platine angeschlossen. 
Dabei beträgt die Lüfterspan- 
nung 9,5 Volt. Der 75-mm-Lüf- 
ter ist mit den gemessenen 
1,0 Sone kaum hörbar. Vom VGA 
Silencer ist nun schon die dritte 
Revision verfügbar. Besitzer von 
älteren Radeon-Grafikkarten 
[9500, 9700 (SE/Pro/XT/AiW), 
9800 (SE/Pro/AiW)] können 
mit dem nur knapp 10 Euro teu- 
ren VGA Silencer ein günstiges 
Kühler-Upgrade vornehmen. 
An der mitgelieferten Slotblen- 
de befindet sich ein Schalter, mit 
dem Sie den Lüfter in zwei Stu- 
fen regeln können. Auf „Low“ 
erzeugt der Lüfter eine Lautheit 
von 0,2 Sone, während PCGH 
in der Schalterstellung „High“ 
0,7 Sone gemessen hat. Im Dau- 
erbetrieb führt dies eventuell 
zu einem Defekt der Karte. Auf 
unserer 9800-Pro-Iestplatine 
verbessert sich die Kühlleistung 
mit dem VGA-Silencer um zwei 
Grad Celsius. Das hört sich » 


Vergleich: Temperatur (Geforce 7900 GT) 
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80 
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= 
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u GPU-Temperatur 
20 I Umgebungstemperatur 
® Lautheit 
0 Originalkühler Thermaltake Tide Water 
(Max. Lüfterstufe) 
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Thermaltake Tide Water Zalman VF900-Cu (5 Volt) © Sytrin Ku 
(Min. Lüfterstufe) 


| VERGLEICH JETNEEIIC 


MSI Geforce 6800 GT PCI-E 

Sone dB(A) 
Originalkühler 22 3% 
Nero Cool VM-102 0 0 
Zalman VF70O-Cu 05 3 
Zalman VF7OO-Alcu 05 3 
Zalman Fatallty FS-V7 12 % 
Arctic Cooling NV Silencer 5 (Rev. 2) [12 2 
Thermalright V6A-Cooler V-1 24 37 
Radeon X850 XT-PE 

Sone dB(A) 
Originalkühler 15 % 
Arctic Cooling Ati Silencer 5 (Rev. 2) |1 % 
Radeon 9800 Pro 

Sone dB(A) 
Originalkühler 23 37 
Arctic Cooling VGA Silencer (Rev.3) | 0,7 2% 


| laNcaalnıE Temperatur bei Ati-Silencer-Kühlern | 


Radeon X850 XT-PE 

GPU-Temperatur Umgebungstemperatur 
Originalkühler 79% 68°C 
Arctic Cooling Ati Silencer 5 (Rev. 2) | 60°C 60 °C 
Radeon 9800 Pro 

GPU-Temperatur Umgebungstemperatur 
Originalkühler 2% Messung nicht möglich 
Arctic Cooling VGA Silencer (Rev.3) | 40 °C Messung nicht möglich 


I GPU-Temperatur 


60 
4 


Grad Celsius 


Originalkühler Arctic Cooling 
(MSI 6800 6T NV Silencer 5 
PCI-E) (Rev. 2) 


Mit dem NV Silencer 5 erzielen wir die niedrigste GPU-Temperatur. Bei der Umgebungs- 


I Umgebungstemperatur 


Zalman Zalman 
Fatality VFOO-Cu 
FS-7 


temperatur liegen aber die Zalman-Modelle vorne. 


Zalman Thermalright Aero Cool 
VF7OO-Alcu  V6A-Cooler VI VM-102 


38 


ormula VFI Plus 


(Max. Lüfterstufe) 


5,0 
3,5 
3,0 
25 
20 5 
x 4 46 15 
N [37] 
2: “ 1,0 
ü Ba 
hai 10,9] Sms, 101] 01 05 
10,5] Temmmmmm—mm F} 
Sytrin Ku Formula VFI Plus : Titan TTC-CSCBZTB (12 Volt) : Titan TTC-CSCRZTB (5 Volt) Thermaltake $chooner 0 
(Min. Lüfterstufe) 


Alle Tests wurden mit einer Geforce 7900 GT im Referenzdesign durchgeführt (450/660 MHz). Getestet wurden die Kühler mit dem 3DMark06 (bei offenem Gehäuse und ohne Gehäuselüfter). 
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TEST 


VGA-KÜHLER 


Temperaturmessungen: Mithilfe des Hardware-Monitors vom Riva-Tuner hat 
PCGH die GPU- und Umgebungstemperatur bei den Testmodellen gemessen. 


KOT THNN Passt der Kühler? 


elels|& | & = 
Grafikkarte (AGP) a): | 2202| 2 € 
slslalslalsls 
VGA-Kühler 
Zalman VF900-Cu 
Titan TTC-CSCB2TB 
Sytrin Ku Formula VFI Plus 
Thermaltake Schooner 
Thermaltake Tide Water 


Arctic Cooling Accelero XI 
Arctic Cooling Accelero X2 


s|=z|= =s|= = ® 
Grafikkarte (PCI-Express) = = = = F F F 
VGA-Kühler 
Zalman VF900-Cu 
Titan TTC-CSCB2TB 
Sytrin Ku Formula VFI Plus 
Thermaltake Schooner 
Thermaltake Tide Water 


Arctic Cooling Accelero XI 
Arctic Cooling Accelero X2 


| KOT THNSG Passt der Kühler? 


Grafikkarte (AGP) ls |: |: =|s 
ssls|slals|s 

VGA-Kühler 

Arctic Cooling Ati Silencer 5 (Rev. 2) | I 1 

Arctic Cooling NV Silencer 5 (Rev. 2) | 

Arctic Cooling VGA Silencer (Rev. 3) 

Aero Cool VM-102 

Thermalright VGA-Cooler V-1 

Zalman Fatallty FS-V7 

Zalman VF700-Cu 

Zalman VF700-Alcu 

Grafikkarte (Pl-Express) SE | &| 2 2 |S|$ 
se s|8|8|8|8 

VGA-Kühler 

Arctic Cooling Ati Silencer 5 (Rev. 2) | a 

Arctic Cooling NV Silencer 5 (Rev. 2) | I 

Arctic Cooling VGA Silencer (Rev. 3) [eue| | 

Aero Cool VM-102 

Thermalright VGA-Cooler V-1 er 

Zalman Fataltty FS-V7 

Zalman VF700-Cu 

Zalman VF7OO-Alcu 


BI Kompatibel Temperatur zuhoch MM Inkompatibel 
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nach wenig an, doch viel wich- 
tiger ist der nun kaum noch 
hörbare Geräuschpegel von 0,7 
Sone (Originalkühler: 2,3 Sone). 


Aero Cool VM-102: Passive 
Kühlung mit Schwächen I 
Beim Aero Cool VM-102 han- 
delt es sich um eine passive 
Kühllösung. Diese besteht aus 
einem großen Aluminiumblock 
auf der Vorderseite der Grafik- 
karte sowie einem Kupferele- 
ment, das sich auf der Rückseite 
befindet. Verbunden sind die 
beiden Kühlelemente mit zwei 
Heatpipe-Röhren. Die Montage 
ist etwas kniffelig, da es sich um 
einen Bausatzhandelt. Aufgrund 
der variablen Befestigungsschie- 
ne passt der Kühler theoretisch 
auf jede Grafikkarte. Die Kühl- 
leistung reicht allerdings nur 
für Einsteiger- und Mainstream- 
Beschleuniger aus. Grund: Auf 
einer Geforce 6800 GT haben wir 
im 3D-Betrieb eine GPU-Tem- 
peratur von 118 Grad Celsius 
und eine Umgebungstempera- 
tur von 82 Grad Celsius gemes- 
sen. Das ist für eine Grafikkarte 
im Dauerbetrieb deutlich zu 
viel. Schwächen zeigt der VM- 
102 auch bei der Verarbeitung. 
So lösen sich beispielsweise die 
Kupferplatten auf dem hinteren 
Kühlblock. 


Sytrin Ku Formula VF1 Plus: 
Neuling mit einzigartiger Kühl- 
methode I Der Sytrin-Kühler 
richtet sich an Profis. Für die 
Montage sollten Sie 30 bis 60 
Minuten einplanen. Leider wird 
nur eine englische Anleitung 
mitgeliefert. Auf der Grafikkar- 
te selbst wird lediglich ein 250 
Gramm schwerer Hybrid-Küh- 
ler mit zwei Heatpipes montiert. 
Zu bemängeln ist die Verarbei- 
tung der Aluminium- und Kup- 
fer-Elemente. Auf einer speziel- 
len Halterung wird schließlich 
ein 45 mm breiter und 80 mm 
langer Radial-Lüfter montiert, 
der die kalte Luft auf den Kühl- 
körper bläst. Der Schalter an 
der mitgelieferten Slotblende 
ermöglicht es, den Lüfter in drei 
verschiedenen Geschwindig- 
keitsstufen (0,5/2,3/4,0 Sone) 
zu betreiben. Der Grafikchip 
auf unserer 7900-GT-Testkarte 
(Standardtakt: 450/660 MHz) 
erhitzte sich im 3D-Betrieb auf 
maximal 53 °C. 


Titan TTC-CSC82TB: Günsti- 
ger Kühler für Silent-PCs I In 
wenigen Minuten ist der TTC- 
CSC82TB mit zwei Schrauben 
an der Platine befestigt, wäh- 
rend die RAM-Kühler einfach 
aufgeklebt werden. Der 75-mm- 
Lüfter ist sehr geräuscharm und 
erzeugt selbst mit einer Span- 
nung von 12 Volt nur eine Laut- 
heit von 0,9 Sone bzw. 29 dB(A). 
Dennoch liegt die GPU-Tempe- 
ratur mit gemessenen 56 Grad 
Celsius um sechs Grad Celsius 
unter den Werten des 7900-GT- 
Referenzkühlers. 


Thermaltake Tide Water: VGA- 
Wasserkühlung für PC-Einstei- 
ger I Thermaltake verkauft mit 
der Tide-Water-Lösung eine 
komplett vormontierte Wasser- 
kühlung für Grafikkarten. Die 
Kühlelemente, der Ausgleichs- 
behälter, die Pumpe sowie der 
Lüfter befinden sich in einem 22 
mal 12 Zentimeter großen Ge- 
häuse, das unter der Grafikkarte 
platziert wird und zwei PCI- 
Slots belegt. Bei der Montage 
müssen Sie lediglich den Was- 
serkühler auf dem Grafikchip 
befestigen. Per Schalter lässt 
sich der Lüfter in zwei Stufen 
regeln. Sie sollten „Low Speed” 
anwählen, da der Lüfter dann 
mit gemessenen 1,2 Sone deut- 
lich leiser ist („High Speed“: 5,1 
Sone). Die GPU-Temperatur un- 
serer Geforce-7900-GT-Testgra- 
fikkarte fällt mit 44 Grad Celsius 
sehr niedrig aus („High Speed“: 
42 °C). 


Thermaltake Schooner: Pas- 
sive VGA-Kühlung IH Gleich 
vier Heatpipe-Röhren ver- 
wendet Thermaltake für den 
Schooner-Kühler, der stark 
von den Vorgängern (Giant- 
Serie) abweicht. Ein Kühlele- 
ment wird dabei über Heat- 
pipes aus dem PC-Gehäuse ge- 
leitet, sodass dieses aufgrund 
einer kühleren Außentempera- 
tur schneller abkühlt. Da es sich 
beim Thermaltake Schooner um 
eine passive Kühllösung han- 
delt, sollten Sie unbedingt Ge- 
häuselüfter einsetzen, damit die 
Grafikkarte nicht überhitzt. Für 
High-End-Karten wie die 7900 
GT ist der Schooner wenig ge- 
eignet und sorgt für eine GPU- 
Temperatur von 94 °C. | 
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VGA-KÜHLER 


TEST 


VF900-Cu 


VF700-Cu 


VF700-Alcu 


Ati Silencer 5 (Rev. 2) 


VGA- 
KÜHLER 


Hersteller/Webseite 


vv 
Zalman (www.alternate.de) 


2y 


53 


> 


Zalman (www.zalman.co.kr) 


Zalman (www.zalman.co.kr) 


Arclic Cooling 


Preis ca. € 40,- € 25, a.€ 20, ca€ 15, 
Preis-Leistungs-Verhältnis Gut Gut Sehr gut Sehr gut 
AUSSTATTUNG 1,90 | 1,45 | 2,00 
Lieferumfang Lüftersteuerung, Paste, RAM-Kühler 5-Volt-Adapter, Paste, RAM-Kühler 5-Volt-Adapter, Paste, RAM-Kühler Paste, RAM-Kühlung 
Lüfter; Spannung 75 mm; 5,1-10,6 Volt 75 mm; 5/12 Volt 75 mm; 5/12 Volt 75 mm; variabel 
Befestigung Verschraubt Verschraubt Verschraubt Verschraubt 
EIGENSCHAFTEN 1,45] 1,45 | 1,70 
Kompatibilität 13 der 14 Testvariationen möglich 15 der 15 Testvariationen möglich 15 der 15 Testvariationen möglich 4 der 15 Testvariationen möglich 
Gewicht/PCI-Slot 220 Gramm/belegt 290 Gramm/belegt 200 Gramm/belegt 440 Gramm/2x belegt 
LEISTUNG 2,05] 8,15] 1,90 
Verwendete Grafikkarte Nvidia Geforce 7900 GT MSI Geforce 6800 GT PCI-E MSI Geforce 6800 GT PCI-E Ati Radeon X850 XT-PE 
Temp./Lautstärke (Original) 62 °C (6PU)A3.1 Sone/45 dB(A) 74 °C (GPU)J2,2 Sone/38 dB(A 74 °C (GPU)/2,2 Sone/38 dB(A) 79 °C (6PU)A,5 Sone/36 dB(A) 
Temp./Lautstärke (nach Umbau) 47 °C (6PU)/O,5 Sone/24 dB(A) 68 °C (6PU)/O,5 Sone/23 dB(A) 71°C (6PU)/O,5 Sone/23 dB(A) 60 °C (GPU)/1,O Sone/30 dB(A) 

5 Variable Lüftersteuerung Er IMT | 5 5-Volt-Adapter Er IMT | 5 5-Volt-Adapter => Gute Kühlleistung 

== Sehr gute Kühlun = Gute Kühlleistun: = Gute Kühlleistun: 5 Günstiger Preis 

F A y4 j T +) hen et 1 ‚80 5 Einfache or 1 ‚87 5 Verarbeitung 2 1 ‚88 a Kompatibilität 1 ‚88 
Fatallty FS-V7 Ku Formula VFi TTC-CSC82TB NV Silencer 5 (Rev. 2) 
. 7” 
a 
VGA- = 
Hersteller/Webseite Zalman (www.alternate.de) Sytrin (www.alternate.de) Titan (www.titan-cd.de) Arctic Cooling (aretic-cooling.con) 
Preis ca.€ 3,- € 25, € 25, ca€ 15, 
Preis-Leistungs-Verhältnis Befriedigend Gut Sehr gut Sehr gut 
AUSSTATTUNG 1,45] | 1,95] 2,00 
Lieferumfang 5-Volt-Adapter, Paste, RAM-Kühler Lüftersteuerung, Paste, RAM-Kühler aste, RAM-Kühler Paste, RAM-Kühlung 
Lüfter; Spannung 75 mm; 5/12 Volt 80-mm-Radial-Lüfter; 6,2/9,4/12 Volt 75 mm; 12 Volt 75 mm; variabel 
Befestigung Verschraubt Bausatz Verschraubt Verschraubt 
EIGENSCHAFTEN 1,45] | 1,45 | 2,20 
Kompatibilität 15 der 15 Testvariationen möglich 12 der 14 Testvariationen möglich 3 der 14 Testvariationen möglich 6 der 15 Testvariationen möglich 
Gewicht/PCI-Slot 290 Gramm/belegt 500 Grammjbelegt 235 Gramm/belegt 440 Gramm/2x belegt 
LEISTUNG 2,18] 1,90 
Verwendete Grafikkarte MSI Geforce 6800 GT PCI-E Nvidia Geforce 7900 GT Nvidia Geforce 7900 GT MSI Geforce 6800 GT PCI-E 
Temp./Lautstärke (Original) 74 °C (GPU)/2,2 Sone/38 dB(A) 62 °C (GPU)/3.1 Sone/45 dB(A) 2 °C (GPU)/3.1 Sone/45 dB(A) 74 °C (GPU)/2,2 Sone/38 dB(A) 
Temp./Lautstärke (nach Umbau) 65 °C (GPU)/,2 Sone/30 dB(A) 53 °C (GPU)/O.5 Sone/25 dB(A) 56 °C (6PU)/O.9 Sone/29 dB(A) 61°C (GPU).2 Sone/32 dB(A) 
F A Z | T 52 Gute Kühlleistung 52 Gute Kühlleistung 52 Einfache Montage 52 Gute Kühlleistung 
5 Einfache Montage 5 Drei Lüfterstufen 5 Sehr leiser Lüfter 5 Günstiger Preis 
cu Hoher Preis » 1 ‚9 a Aufwendige Montage 1 ‚96 5 Gute RAM-Kühlung 1A ‚37 [=] Kompatibilität 1 ‚98 


Tide Water 


VGA Silencer (Rev. 3) 


Schooner 


VM-102 


VGA- 
KÜHLER 


F 


Thermaltake (nwuthermaltake.de) 


Aero Cool (www.listan.de) 


Hersteller/Webseite Arctic Cooling (arctic-cooling.com) 
Preis ca.€ 65,- a.€ 10, ca. € 30,- c.€ 25, 
Preis-Leistungs-Verhältnis Befriedigend Sehr gut ut Befriedigend 
AUSSTATTUNG 2,13] 2,10] 2,15] 2,30 
Lieferumfang Wasserkühlung (Set), Paste Paste, Slotblende aste, Heatpipes Paste 
Lüfter; Spannung 65-mm-Radial-Lüfter; zwei Stufen 70 mm; variabel Passive Kühlung Passive Kühlung 
Befestigung Verschra Verschraubt Bausatz Bausatz 
EIGENSCHAFTEN | 1,50] | 1,50] | 1,90] 1,90 
Kompatibilität 14 der 14 Testvariationen möglich 1 der 15 Testvariationen möglich 4 der 14 Testvariationen möglich 15 der 15 Testvariationen möglich 
Gewicht/PCI-Slot 1.150 Gramm/belegt (2x) 270 Gramm/belegt 500 Gramm/belegt 380 Gramm/belegt 
LEISTUNG 2,18] 2,20] 3,35 
Verwendete Grafikkarte Nvidia Geforce 7900 GT Gigabyte Radeon 9800 Pro Nvidia Geforce 7900 GT MSI Geforce 6800 GT PCI-E 
Temp./Lautstärke (Original) 62 °C (GPU)/3,1 Sone/45 dB(A) 42 °C (Platine)/2.,3 Sone/37 dB(A) 62 °C (6PU)R.1 Sone/45 dB(A) 74 °C (6PU)/2,2 Sone/38 dB(A) 
Temp./Lautstärke (nach Umbau) 44 °C (GPU)/1,2 Sone/32 dB(A) 40 °C (Platine)/0,7 Sone/26 dB(A) 94 °C (GPU)/O Sone/O dB(A) 118 °C (GPU)/O Sone/O dB(A) 
© Kompatibilität = Sehr leise Kühlung = Lautlose Kühlung © Kompatibilität 
FAZIT = kacıın 1 Mr m 2,85 
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Große Marktüber- 
sicht Grafikchips 


In unserem großen VGA- 
Special erfahren Sie alles 
über die zehn wichtigsten 
Grafikchip-Hersteller. 

In Benchmarks mit 100 
3D-Beschleunigern 
können Sie schließlich 
die Leistungsentwicklung 
zwischen den Grafik- 
karten-Generationen 
verfolgen. 


EB Shader-Modell 


WA Ss Klassifizierungssystem für die Shader- 
IST? Fähigkeiten im Vertex- und Pixel-Bereich 


einer GPU 


assend zur großen 

Chipsatz-Übersicht auf 

unserem beigelegten 
Poster testet PCGH die 100 wich- 
tigsten Grafikchips seit dem Jahr 
1999 auf ihre Leistungsfähigkeit. 
Was leistet eine Geforce 256 im 
Vergleich zur Geforce 7900 GT? 
Zunächst wollen wir aber auf 
die einzelnen Grafikchipsatz- 
Entwickler eingehen. 


> 3dfx 

3dfx ist einer der Pioniere 
in Sachen 3D-Beschleunigung. 
1996 brachte das Unternehmen 
mit dem Voodoo Graphics sei- 
nen ersten Chip auf den Markt, 
welcher der Konkurrenz weit 
voraus war. Ein berühmtes Zitat 
des Unreal-Engine-Entwicklers 
Tim Sweeney lautet: „Vor dem 
Voodoo war 3D-Beschleunigung 


8 Transistor 
: Bauelement eines Prozessors. Eine Art 


: oder nicht. 
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: Mikroschalter, der Strom wahlweise leitet 


PRAXIS: 100 Chips 


größtenteils ein Witz.” Spiele lie- 
fen nun nicht mehr mit 320x200 
Bildpunkten, sondern in einer 
Auflösung von 640x480 Pixeln 
- und das flüssig. Auch Textur- 
filterung war bis zum Erschei- 
nen des Voodoo Graphics kaum 
jemandem ein Begriff. 3dfx kre- 
ierte mit Glide eine an OpenGL 
angelehnte Programmierschnitt- 
stelle. Mit Formula 1 von Psy- 
gnosis erschien 1997 das erste 
Spiel, das eine Glide-Unterstüt- 
zung voraussetzte. Nachdem 
immer mehr „Glide only“-Spie- 
le folgten, war dies für viele An- 
wender Grund genug, eine 3dfx- 
Grafikkarte zu kaufen. Mit der 


Veröffentlichung der Voodoo2 
konnten Spieler sogar zwei Gra- 
fikkarten im SLI-Modus koppeln 
und damit eine Auflösung von 
1.024x768 Bildpunkten anwäh- 


rogrammierschnittstelle von Microsoft, 
ie allgemeinen Zugriff auf Grafikprozes- 
oren gibt 


RIESENPOSTE 


Beilage im Heft 


len. Eine einzelne Voodoo2-Gra- 
fikkarte erlaubte eine Auflösung 
von maximal 800x600 Bildpunk- 
ten. Später änderte 3dfx seine 
Strategie und stellte nach dem 
Kauf von STB die Grafikkarten 
selbst her, anstatt nur die Chips 
zu verkaufen. Ein erstes Produkt 
kam mit dem Voodoo3 auf den 
Markt, der aber im Gegensatz 
zum Riva TNT (Nvidia) kein 32- 
Bit-Rendering beherrschte und 
wegen fehlender Features kriti- 
siert wurde. Mit dem Voodoo4 
4500 und dem Voodoo5 5500 ka- 
men schließlich die letzten 3dfx- 
Chips auf den Markt, die über 
viele technische Neuerungen 
verfügten. Aufgrund der finan- 
ziellen Pleite von 3dfx konnte 
der vielversprechende Rampage 
nicht mehr die Marktreife erlan- 
gen. Schließlich kaufte Nvidia 


EB HDR-Rendering 


| Verfahren, bei dem Fließpunktwerte und 
: mindestens 64 Bit pro Pixel zum Einsatz 
: kommen 
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100 GRAFIKCHIPS 


PRAXIS GE 


Ende 2000 alle Markenrechte, 
Chips und Patente für 112 Mil- 
lionen US-Dollar. 


>> Nvidia 

Nvidia wurde 1993 gegrün- 
det und das Unternehmen war 
schon früh der Überzeugung, 
dass 3D massenmarktfähig 
werden würde. Mit dem NV1 
brachte die Firma 1995 den 
weltweit ersten 3D-Beschleu- 
niger mit integriertem Audio- 
Chip auf den Markt. Aufgrund 
der schwachen 2D-Performance 
unter MS-DOS wurde die Karte 
aber oftmals kritisiert. 1996 kon- 
zentrierte sich Nvidia auf die 
Entwicklung eines auf Direct3D 
ausgerichteten Grafikchips und 
brachte Mitte 1997 den Riva 
128 (NV3) auf den Markt (den 
NV2 entwickelte der kalifor- 
nische Hersteller nie zu Ende). 
Aufgrund von Hitzeproblemen 
konnte Nvidia anschließend 
beim NV4 (Riva TNT) die ange- 
peilten 125 MHz Chiptakt nicht 
realisieren und musste den Chip 
mit 90 MHz takten. Im Gegen- 
satz zum damaligen Hauptkon- 
kurrenten Voodoo2 unterstützte 
der Riva TNT bereits 32-Bit- 
Rendering. 1999 hatte man die 
Architektur des Riva TNT auf- 
gebohrt und den Riva TNT2 
auf den Markt gebracht. Eine 
neue Ära leitet Nvidia 1999 mit 
den Geforce-256-Beschleunigern 
ein. Als Besonderheit integrier- 
te die Firma eine T&L-Einheit 
für Geometrieberechnungen in 
den Grafikchip. Ein Jahr später 
folgte der leicht aufgebohrte 
Geforce2 GTS, der nun in 180- 
Nanometer-Technik anstatt in 
220 Nanometern hergestellt 
werden konnte. Als sich Nvi- 
dia entschloss, den Grafikchip 
für die Xbox zu entwickeln, 
wurden dafür Ressourcen be- 
nötigt. So kam der Geforce3 
ein halbes Jahr zu spät auf den 
Markt (2001). Mit der Geforce3- 
Serie führte man erstmals Pixel- 
und Vertex-Shader-Unterstüt- 
zung ein. Größere Änderungen 
an der Architektur blieben bei 
der Geforce4-Ti-Serie aus — die 
Performance konnte Nvidia da- 
gegen im Vergleich mit der Ge- 
force3 deutlich steigern. Dank 
zweier integrierter RAMDACs 
war nun ein hochwertiger 
Dual-Monitoring-Betrieb sowie 
eine gleichzeitige Ausgabe von 
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Monitor- und TV-Bild möglich. 
Eine etwas unglückliche Ära 
läutete Nvidia 2003 mit der Ge- 
force-FX-Serie ein. Neben der 
Unterstützung für 16-Bit-Floa- 
ting-Point (FP16) beherrschte 
der Chip FP32, während Ati- 
Karten die neuen 2.0-Shader mit 
FP24-Genauigkeit berechneten. 
Durch diese und andere Einspa- 
rungen konnte Ati zwei Pixel- 
Prozessoren in die Radeon 9700 
integrieren, während man bei 
Nvidia nur mit einem Pixel-Pro- 
zessor rechnen konnte. Zudem 
war die „CineFX“ genannte Sha- 
der-Einheit für Spieleentwickler 
kaum effizient einzusetzen. 
Dadurch hatte Nvidia hier das 
Nachsehen. Wieder aufwärts 
ging es für Nvidia 2004 mit dem 
Launch der Geforce6-Serie. Im 
Gegensatz zu den gleichzeitig 
vorgestellten X800-XT-Karten 
von Ati beherrschten die Ge- 
force6-GPUs das Shader-Modell 
3. Nvidia setzte dieses Feature 
im Marketing geschickt ein, um 
die Geforce6 voranzutreiben, 
auch wenn SM3-Spiele bis 2005 
eine Seltenheit waren. Mit der 
Geforce7-Serie erhöhte Nvidia 
schließlich die Anzahl der Pixel- 
Shader-ALUs und führte neue 
Kantenglättungsoptionen ein. 


>> Ati 

Für das bereits 1985 gegründete 
Unternehmen Ati stand 3D-Be- 
schleunigung lange Zeit nicht 
im Vordergrund. Zwei Jahre 
nach der Gründung erschienen 
mit den VGA-Wonder-Boards 
die ersten Ati-Grafikkarten 
für PCs. 1991 folgten erste 
GPUs mit 2D-Beschleunigung 
(Mach8). Der erste 3D-Prozes- 
sor lief 1996 vom Band und trug 
den Namen 3D Rage. Mit den 
Voodoo-Graphics-Karten konn- 
te der Ati-Chip aber bei weitem 
nicht mithalten. Auch der 1998 
vorgestellte 3D Rage 128 hinkte 
den Konkurrenzchips leistungs- 
mäßig hinterher. Auf der 1999 
vorgestellten Rage Fury MAXX 
wurden schließlich zwei Rage- 
128-Pro-Chipsätze verbaut. 
Multichip-Grafikkarten waren 
damals schon ein Thema, auf- 
grund einiger Probleme und 
eines nicht ausgereiften Treibers 
ist die Rage Fury MAXX aus 
heutiger Sicht aber eher als Flop 
anzusehen. Mit der Übernahme 
von ArtX tätigte Ati einen » 


Meilensteine der 3D-Beschleunigung 
1996: 3dfx Voodoo Graphics 


} Die Voodoo-Karte ist der erste 3D-Beschleuniger, der 
diesen Namen auch verdient. Gefilterte Texturen sowie 
eine Auflösung von 640x480 Bildpunkten sind damit 
möglich. Auf einen 2D-Teil wird verzichtet, sodass zum 
Betrieb weiterhin eine 2D-Grafikkarte benötigt wird. Als 
Schnittstelle führt 3dfx Glide ein. Einige Spiele setzen 
sogar Glide-Unterstützung voraus. 


1998: Nvidia Riva TNT 


Während Voodoo1/2-Karten nur in der Lage sind, Spiele _ ) 
in einer Farbtiefe von 16 Bit darzustellen, beherrscht der 

Riva TNT bereits 32-Bit-Rendering. Außerdem integriert 

Nvidia gleich mehrere Rendering-Pipelines, sodass zwei 

Pixel pro Takt berechnet werden können. Bei der Spei- 

cherausstattung ist Nvidia zu diesem Zeitpunkt spenda- 

bel und stattet den Riva TNT mit 16 MByte aus. 


1999: Nvidia Geforce 256 


Der Geforce 256 ist der erste T&L-Grafikchip. Funktionen 
zur Berechnung der Objektverschiebung und Beleuch- 

tung von Dreiecken können von der integrierten T&L- 
Einheit übernommen werden. Vier Rendering-Pipelines 
sorgen für eine hohe 3D-Leistung, während Features 

wie Bump-Mapping und Cube-Environment-Mapping für 
Aufsehen sorgen. 


2002: Ati Radeon 9700 Pro 


Mit der Radeon 9700 Pro bringt Ati den ersten DirectX- 
9-Beschleuniger mit Shader-Modell-2-Unterstützung auf 
den Markt. Nvidias Geforce4 Ti-4600 unterstützt nur 
DirectX 8, während die Geforce-FX-Serie noch etwas auf 
sich warten lässt. Bei der Performance ist die Ati-Karte 
den Nvidia-Beschleunigern überlegen und bietet zudem 
noch ein gutes Preis-Leistungs-Verhältnis. 


2004: Nvidia Geforce 6800 Ultra 


Mit der Geforce6-Reihe lässt Nvidia die etwas unglückli- 
che Geforce-FX-Ära hinter sich und holt leistungsmäßig 
auf. Geforce6-Grafikkarten unterstützen erstmals das 
Shader-Modell 3 - zunächst wird SM3 aber nur von sehr 
wenigen Spielen unterstützt. Atis R420-Serie basiert da- 
gegen noch immer auf der R300/R350/R360-Architektur 
(Radeon 9700/9800). 


2005/2006: Ati Radeon X1800/X1900 XT 


Erst 18 Monate nach Nvidia kündigt Ati Ende 2005 die 
erste Shader-Modell-3-Grafikkarte an. Mit der 7800 GTX 
von Nvidia kann die relativ teure X1800 XT aber nur 
bedingt mithalten. Nicht ausgereifte Treiber führen oft- 
mals zu Problemen. Mit der Ende Januar angekündigten 
Radeon X1900 XTX ist Ati wieder konkurrenzfähig und 
liegt nach der R520-Verspätung im Zeitplan. 
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Sana. DirectX-Generationen 


Far Cry (dt.) | DirectX 7 (Geforce2) 


DirectX-7-Grafikkarten 
wie die Radeon 7500 
oder Geforce? stellen Far 
Cry (dt.) zwar dar, die 


* E 
Bildqualität lässt aber 
stark zu wünschen übrig. 
Die Beleuchtungseffekte 
sind einfach, beim Wasser 
fehlt die Transparenz. 


Far Cry (dt.) | DirectX 8 (Geforce4 Ti-4200) 


Der DirectX-8-Modus 
sieht in Far Cry (dt.) 
kaum schlechter aus 
als der DX9-Modus. Zu 


. den DX8-Karten mit 
Pixel-Shader-Support ge- 
hören die Geforce3- und 

h Geforce4-Ti-Karten (ohne 
MX-Reihe). 


Far Cry (dt.) | DirectX 8.1 (Radeon 9200) 
| Ati unterstützt direkt 
DirectX 8.1 und damit 
bereits Pixel-Shader 1.4 
(Radeon 8500 bis Radeon 


« 
Ge - 9250). Vermutlich sorgt 
E ein Treiber-Bug dafür, 
dass das Wasser grün 
dargestellt wird und Gra- 
fikfehler auftauchen. 


Far Cry (dt.) | DirectX 9, Shader-Modell 2 (Radeon X850 XT) 


Far Cry (dt.) sieht mit 
DirectX-9-Karten sehr 
gut aus (ab Radeon 9500 
oder Geforce FX 5200). 
HDR ist mit Shader-Mo- 
dell-2-Grafikkarten nicht 
möglich. 


Far Cry (dt.) | DirectX 9, Shader-Modell 3 + HDR (Geforce 6800) 


Pe | Dank HDR ist in Spielen 
ap r wie Far Cry (dt.) eine 
# schönere Beleuchtung 
möglich. Diese kommt 
aber eher in dunklen 
Räumen oder beim Wech- 
sel von einer dunklen zu 
einer hellen Umgebung 


zur Geltung. 
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Glücksgriff und so entstand 
2000 der erste Radeon-Chip 
(R100). Ati integrierte hier erst- 
mals T&L-Funktionen. Richtig 
konkurrenzfähig wurde Ati ein 
Jahr später mit dem Radeon 
8500 (R200). Einen der erfolg- 
reichsten Chips kreierte Ati im 
Jahr 2002 mit dem R300 (Radeon 
9700). Diese neue Technologie- 
generation unterstützt bereits 
DirectX 9 (Shader-Modell 2). 
Auf dem R300 baute Ati 2003 mit 
den ebenfalls sehr erfolgreichen 
Chipsätzen R350 (9800 Pro) und 
R360 (9800 XT) auf. Viel mehr 
als höhere Taktfrequenzen such- 
te man aber vergebens. Einen 
gewaltigen Performance-Schub 
brachte der R420 (X800 XT) mit 
sich. Allerdings hat Ati auch 
hier größtenteils auf alte Tech- 
nologie zurückgegriffen und 
in erster Linie die Anzahl der 
Pixel-Prozessoren aufgebohrt. 
Dasselbe gilt übrigens auch für 
den später vorgestellten R480 
(X850 XT). Mit großer Verspä- 
tung folgte Ende 2005 Atis erster 
Shader-Modell-3-Grafikchip.Ein 
zu hoher Preis, nicht ausgereifte 
Treiber und ein lauter Kühler 
sorgten bei der X1800 XT aber 
für Kritik. Wie geplant konnte 
Ati dagegen die X1900-Reihe 
veröffentlichen. Mit diesen 3D- 
Beschleunigern hat Ati mit den 
Nvidia-Karten wieder gleichge- 
zogen und so bleibt es zwischen 
den zwei führenden 3D-Spezia- 
listen weiter spannend. 


>> Matrox 

Der kanadische Hersteller 
Matrox wird in diesem Jahr 
30 Jahre alt und ist schon lan- 
ge im Geschäft. Im Spieler- 
markt war Matrox nur bis zur 
G400 konkurrenzfähig. Ansons- 
ten konzentriert man sich auf 
Büro- und Workstation-Lösun- 
gen. Ende 2002 hat Matrox mit 
der Parhelia 512 die bislang 
letzte Chipsatzgeneration auf 
den Markt gebracht. Bereits 
damals hat Matrox dank einer 
Ingenieurs-Meisterleistung 80 
Millionen Transistoren in den 
Chip gepackt. Zum Vergleich: 
Der damalige Konkurrent Ge- 
force4 Ti-4600 musste mit 63 
Millionen Transistoren auskom- 
men. Multi-Monitoring war für 
Matrox schon immer ein Thema 
und so unterstützt die Parhelia 
über eine Kabelpeitsche sogar 


drei Bildschirme. Dieses nahe- 
zu einmalige Feature dürfte der 
Grund dafür sein, dass die Kar- 
te nach über drei Jahren noch 
immer einen stabilen Preis hat. 
Während die Parhelia 512 bei 
der Einführung 550 Euro kostete, 
liegt der Preis heute immer noch 
bei etwa 340 Euro. Inzwischen 
sind auch Parhelia-Modelle für 
PCI-Express verfügbar. 


>> XGl 

XGI wurde erst im Juni 2003 ge- 
gründet und besteht aus ehema- 
ligen Mitarbeitern von Trident 
und SIS. Seitdem brachte XGI 
eine Reihe von Volari-Grafikkar- 
ten auf den Markt. Der Erfolg 
blieb aber aus. Das Anfang 2004 
vorgestellte Top-Modell Volari 
Duo V8 Ultra war zu teuer und 
lag leistungsmäßig nur auf dem 
Niveau einer Geforce FX 5600. 
Neben der schwachen Perfor- 
mance und einer sehr lauten 
Kühlung machten die nicht aus- 
gereiften Treiber die Karte für 
Spieler uninteressant. Im März 
2006 hat Ati Teile von XGI über- 
nommen. Die Entwicklung von 
weiteren Volari-Karten ist nun 
also eher unwahrscheinlich. 


>> 53 

Anfang der 90er-Jahre war S3 
Graphics noch Marktführer bei 
Grafikprozessoren und belie- 
ferte den Markt mit günstigen 
2D-Karten. Die seit 1996 ver- 
fügbaren Virge-3D-Beschleuni- 
ger von S3 verschönerten dank 
bilinearer Texturfilterung zwar 
die Optik, doch Spiele liefen 
damit langsamer als ohne 3D- 
Beschleunigung. 1998 folgten 
der Savage3D und 1999 der Sa- 
vage 2000. Ein Highlight der S3- 
GPUs war die Texturkompressi- 
on (S3TC). Hürden waren für S3 
die mäßigen Treiber. Hinzu kam 
die große Konkurrenz durch 
Geforce-Karten. Im Frühjahr 
2000 wurde S3 schließlich von 
Via aufgekauft. Das neue Team 
kümmerte sich anschließend um 
die Entwicklung der Deltachro- 
me-Grafikkarten. Entsprechen- 
de Chips sind zwar durchaus 
für den Einsteigermarkt inter- 
essant, für Spieler ist der Del- 
tachrome bis dato aber eher un- 
spannend. Auf der CeBIT 2005 
präsentierte S3 mit dem Gam- 
machrome den Deltachrome- 
Nachfolger. Allerdings kamen 
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entsprechende Grafikkarten bis 
heute in Deutschland nicht auf 
den Markt. 2006 will S3 mit der 
Chrome-S2X-Serie das Einstei- 
gersegment angreifen. 


>> PowerVR 

PowerVR ist ein britisches Un- 
ternehmen und gehört zur Kon- 
zerngruppe von Imagination 
Technologies, das 1992 mit der 
Entwicklung des PCX1-Grafik- 
chips begonnen hatte. Vier Jah- 
re später kamen entsprechende 
Produkte als 3D-Zusatzkarten 
auf den Markt. Um das volle Po- 
tenzial des Chips zu entfalten, 
war jedoch eine spezielle Spiele- 
unterstützung erforderlich. Al- 
lerdings waren Spieleentwickler 
nicht immer gewillt, die Engine 
für nur einen Grafikchip anzu- 
passen. Das Rennspiel Ultimate 
Race demonstrierte aber bereits 
1996 die eindrucksvollen Fea- 
tures, die mit dem PCX1 mög- 
lich waren. Der Nachfolger 
PCX2 (1997) unterstützte zwar 
bilineares Filtern und wurde 
sogar von Matrox verbaut, war 
aber nur mäßig erfolgreich. 1997 
gelang es PowerVR, sich gegen 
den damaligen Marktführer 3dfx 
durchzusetzen. PowerVR durfte 
von nun an Grafikchips für die 
nächste Sega-Konsole mit dem 
Namen Dreamcast produzie- 
ren. Mit den Kyro-Chips stellte 
PowerVR von 2000 bis 2002 die 
bislang letzten Grafikchips für 
Desktop-Computer her. 


>> 3D Labs 
3D Labs produzierte von 1996 
bis 1998 Permedia-Grafikchips. 
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Leider waren die Chips im Ver- 
gleich mit den 3D-Beschleuni- 
gern von 3dfx oder Nvidia nicht 
schnell genug, um nach der 3D- 
Krone greifen zu können. Im 
Mai 2002 übernahm schließlich 
der Soundkarten-Spezialist Cre- 
ative 3D Labs. Inzwischen kon- 
zentriert sich 3D Labs auf pro- 
fessionelle Grafiktechnologien 
und stellt Grafikkarten für CAD 
und DCC her. Oxygen- und 
Wildcat-Produkte werden heute 
in Workstations eingesetzt. 


>» SIS 

PC-Spieler schenktenSIS-Grafik- 
lösungen meist wenig Beach- 
tung. Die ersten Modelle wur- 
den größtenteils als integrierte 
Lösungen auf Mainboard-Chip- 
sätzen untergebracht und waren 
in Sachen 3D wenig konkur- 
renzfähig. Mit den Xabre-Chips 
versuchte SIS 2002 erneut sein 
Glück. Allerdings reichte die 
Performance längst nicht aus, 
um den Ati- und Nvidia-Karten 
Paroli bieten zu können. 


>> Trident 
Während Trident in Zeiten ohne 
3D-Beschleunigung noch Erfol- 
ge feiern konnte, änderte sich 
die Situation mit dem Durch- 
bruch der 3D-Grafik. Der erste 
2D-Chip kam im Jahr 1988 auf 
den Markt und nutzte noch die 
ISA-Schnittstelle. Der Blade XP 
ist der letzte Grafikchip von 
Trident, hatte jedoch nie genug 
Performance, um auch nur an- 
nähernd an die Konkurrenz he- 
ranzukommen. >» 
DanıeL WAADT 


le dl ae TTS Früher und heute 


1998: 3dfx Voodoo2 SLI (Scan Line Interleave) 


3dfx ist der Pionier von Multi-GPU- 

Lösungen im Consumer-Markt. SLIhat : 
wenig mit der aktuellen SLI-Technik von 
Nvidia gemein. So rendert beim Verfah- : 
ren von 3dfx eine PCI-Karte die geraden 
Pixelzeilen, während die andere Karte : 


ungerade Zeilen berechnet. 


1999: Ati Rage Fury MAXX 


Bei der Rage Fury MAXX hat Ati zwei 
Rage-128-Pro-Grafikchips auf einer 
Platine untergebracht. Dabei berechnet 
der eine Chip die geraden und der 
andere Chip die ungeraden Bilder. 
Jeder Chip greift dabei auf je 32 MByte 
Speicher zu. 


2004: Nvidia SLI (Scalable Link Interface) 


Seit dem Launch der Geforce 6800 
Ultra unterstützen Nvidia-Karten in 
PCI-Express-Bauform SLI (Scalable Link 
Interface). Zur Bildberechnung kommt 
wahlweise das Alternate-Frame- oder 
das Split-Frame-Rendering-Verfahren 
zum Einsatz. 


2005: Ati Crossfire 


Im Gegensatz zur Multichip-Technik 
von Nvidia ist für Crossfire bisher eine 
spezielle Master-Karte erforderlich 
(Ausnahmen: X1600, X1800 GTO; Softwa- 
re-Lösung). Die Verbindung wird dabei 
nicht via SLI-Brücke, sondern mit einer 
Kabelpeitsche hergestellt. 
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N: S[(Wn Spezifikationen bedeutender Grafikchips 


Grafikchip (GPU) Codename | Erscheinungsjahr | Format DirectX-Level Herstellungsprozess | Transistoren | Speicherbandbreite Chiptakt Texelfüllrate 
Ati 

adeon X1900 GT 5 2006 PCI-Express X9 (SM 3) 9 ca. 384 Mio. 38,4 GBytels 575 MHz 6.900 Miex/s 
adeon X1800 GT0 %2 2006 PCI-Express X9 (SM 3) 9 ca. 321 Mio. 32.0 GByte/s 500 MHz 6.000 Miex/s 
adeon X1900 XT 5 2006 PCI-Express 9 (SM 3) 9 ca. 384 Mio. 49,6 GBytels 650 MHz 10.400 MTex/s 
adeon X1800 XT 2 2005 PCI-Express 9 (SM 3) 9 ca. 321 Mio. 48,0 GByte/s 625 MHz 10.000 MTex/s 
adeon X1600 XT V530 2005 PCI-Express X9 (SM 3) 9 ca. 157 Mio. 22.08 GBytels 590 MHz 2.360 Miex/s 
adeon X1300 Pro V515 2005 PCI-Express X9 (SM 3) 9 ca. 105 Mio. 12,8 GByte/s 600 MHz 2.400 Miex/s 
adeon X850 XT m] 2004/5 PCI-Express/A6P | DXI (SM 2.X) 3 ca. 160 Mio. 34,56 GByte/s 520 MHz 8.320 Mens 
adeon 4800 X 420-481 200415 PCI-Express/AGP | DX9 (SM 2.X) 30 nm ca. 160 Mio. 3136 GBytels 400 MHz 6.400 Miex/s 
adeon X700 Pro v4 2004 PCI-Express X9 (SM 2.X) ca. 110 Mio. 13,6 GByte/s 425 MHz 3.400 Miex/s 
adeon X800 XT-PE 42 2004 [\ (SM 2X) N ca. 160 Mio. 35,84 GBytels 520 MHz 8.320 Mens 
tadeon 9800 X 36 2003 A6| XI (SM 2 5 ca. 110 Mio. 23,36 GByte/s 412 MHz 3.296 Miex/s 
adeon 96 \350 2003 6 X (SM 2 3 ca. 75 Mio. 6,4 GByte/s 305 MHz 1300 Mlex/s 
adeon 9800 Pro 3 2003 N X9 (SM 2 5 ca. 110 Mio. 21,76 GByte/s 380 MHz 3.040 Miex/s 
adeon 9500 Pro 3 2002 N 9 (SM 2 5 ca. 107 Mio. 8,8 6Bytels 215 MHz 2.200 Miex/s 
adeon 9700 Pro 3 2002 A6 X9 (SM 2 5 ca. 107 Mio. 19,84 GByte/s 325 MHz 2.600 Miex/s 
adeon 9000 Pro V25 2002 A6 KB (SM I 5 ca. 36 Mio. 8,8 6Bytels 215 MHz 1100 MTex/s 
adeon 8500 2 2001 N KB (SM 1 5 ca. 60 Mio. 8,8 6Byte/s 215 MHz 2.200 Miex/s 
adeon 75 \2 2001 A6 X7 (Int) 5 ca. 30 Mio. 736 GByte/s 290 MHz 1.140 Mlex/s 
adeon VE l 2001 A6 X6 (Multi-Texturing) | 18 ca. 30 Mio. 2.93 GByte/s 175 MHz 549 MTen/s 
adeon 25 l 2000 N X7 (Tnl) ca. 30 Mio. 2,66 GBytels 166 MHz 996 MTex/s 
age Fury MAXX Aurora 1999 [\ X6 (Multi-Texturing) | 25 ca. 2x 8 Mio. 2x 2,48 GByte/s 2135 MHz 2x 20 Miex's 
age 128 Pı kA. 1999 A6p/Ppc X6 (Multi-Texturing) | 25 ca. 8 Mio. 2,29 GBytels 125 MHz 250 Mien/s 
Nvidia 

eforce 7950 6X2 67 2006 PCI-Express NO (SM 3 9 2x 218 Mio. 38,4 6Byte)s 500 MHz 24.000 Mlex/s 
Geforce 7900 GTX 67 2006 PCI-Express NO (SM 3 9 ca. 278 Mio. 512 GBytels 650 MHz 15.600 Miex/s 
Geforce 76, 613 2006 PCI-Express NO (SM 3 9 ca. I77 Mio. 22.4 GByte)s 560 MHz 6.120 Miex/s 
eforce 7800 68 61 2006 N NO (SM 3 ca. 302 Mio. 22.4 GBytels 375 MHz 6.000 Miex/s 
eforce 7300 68 612 2006 PCI-Express 9 (SM 3 9 ca. 112 Mio. 6,4 GBytels 550 MHz 2.200 Miex/s 
Geforce 7800 6X 52 67 2005 PCI-Express NO (SM 3 ca. 302 Mio. 54,4 GBytels 550 MHz 13.200 Mlex/s 
Geforce 7800 6 67 2005 PCI-Express NO (SM 3 ca. 302 Mio. 32 GByte/s 400 MHz 8.000 MTex/s 
eforce 7800 GTX 61 2005 PCI-Express NO (SM 3 ca. 302 Mio. 38,4 GByte)s 430 MHz 10.320 MIex/s 
Geforce 62 NVAA(A) 2004 PCI-Express/AGP | DXI (SM 3 ca. 77 Mio. 32 6Bytels 350 MHz 1.400 Miex/s 
Geforce 6600 6 NV43 2004 PCI-Express/AGP | DX9 (SM 3} ca. 146 Mio. 6 GBytels 500 MHz 4.000 Miex/s 
eforce 6800 Ultra NVA 2004 N NO (SM 3 3 ca. 222 Mio. 35,2 GByte/s 400 MHz 6.400 Mlex/s 
eforce FA 595 NV3 2003 N 9 (SM 2.X) 3 ca. 130 Mio. 30,4 6Bytels 415 MHz 3900 Miex/s 
Geforce FX 5 NV35 2003 A6 X9 (SM 2.X) R ca. 130 Mio. 212 GBytels 400 MHz 3.200 Mlex/s 
Geforce FX 5700 Ultra _INV36 2003 6 X9 (SM 2.X) 3 ca. 83 Mio. 5,2 6Bytels 475 MHz 1900 MTex/s 
eforce FX 5900 XT NV 2003 N X9 (SM 2.X) 3 ca. 130 Mio. 22.4 GBytels 390 MHz 3120 Miex/s 
Geforce FX 56| NV3 2003 A6 X9 (SM 2.X) R ca. 80 Mio. ‚8 6Byte/s 350 MHz 1.300 Miex/s 
Geforce FX 520 NV34 2003 A6 X9 (SM 2.X) 5 ca. 45 Mio. 6,4 GBytels 250 MHz 1.000 MTex/s 
eforce FX 5800 Ultra [NV3 2003 N 9 (SM 2.X) 3 ca. 125 Mio. 6 GBytels 500 MHz 4.000 Miex/s 
eforce4 Ti-4 NV 2002 N KB (SM 1) 5 ca. 63 Mio. 0.4 Bytes 300 MHz 2.400 Miex/s 
Geforce4 Ti-420 NV25 2002 A6 KB (SM 1) 5 ca. 63 Mio. ‚19 GBytels 250 MHz 2.000 MTex/s 
Geforce4 MX 44 NV 2002 A6 u 5 ca. 29 Mio. 6,4 GBytels 210 MHz .080 Mlex/s 
eforce3 TI 5 NV2 2001 N KB (SM 1) 5 ca. 57 Mio. ‚0 6Byte/s 240 MHz 920 Miex/s 
eforce3 NV 2001 N NB(SM1) 5 ca. 57 Mio. 136 GByte/s 200 MHz .600 MTex/s 
Geforce2 Ultr NVISBR 2000 A6 u ß ca. 25 Mio. 736 GByte/s 250 MHz 2.000 MTex/s 
eforce2 MX NW 2000 N u ß ca. 20 Mio. 2,8 GBytels 75 MHz 700 Miex/s 
eforce2 61$ NV 2000 N u ß ca. 25 Mio. 5,31 6Bytels 200 MHz .600 MTex/s 
Geforce 256 NV 999 A6 u 220 nm ca. 23 Mio. 2,66 GBytels 20 MHz 480 Miex/s 
iva INT2 NV5 999 A6 X6 (Multi-Texturi 5 ca. 9 Mio. 2.4 6Bytels 25 MHz 250 Mien/s 
iva INT NVA ß N X6 (Multi-Texturi 31 ca. 75 Mio. 1,76 GByte/s 90 MHz Miex/s 
iva 128 NW3 7 p X6 (Multi-Texturi 3 ca. 3,5 Mio 16 6Byte/s MHz Miex/s 
3dfx 

3dfx Voodoo 5 5500 Napalm 2000 A6p/PcI X6 (Multi-Texturi 220 nm ca.2x14Mio. 1242,66 GByte/s 21 166 MHz 2333 Mlex's 
3dfx Voodoo 4 4500 Napalm 2000 A6p/PcI X6 (Multi-Texturi 220 nm ca. 14 Mio. 2,66 GBytels 66 MHz 333 Mex/s 
Voodoo 3 3500 Avenger 999 A6 X6 (Multi-Texturi %} ca. 8,3 Mio. 2.93 GByte/s B3 MHz 366 MTen/s 
Voodoo 3 3000 Avenger 999 A6p/Pc X6 (Multi-Texturi 5 ca. 8,3 Mio 2,66 GBytels 66 MHz 333 Mex/s 
Voodoo Banshee Banshee ß A6p/PcI X6 (Multi-Texturi 3 ca. 7 Mio. ‚6 Bytes 00 MHz 100 Miex/s 
Voodoo 2 SST2 ß p X6 (Multi-Texturi 3 ca. 2 Mio. 3x 0,5 GByte/s 90 MHz 180 Mex/s 
Voodoo Graphics SST- 99% p X6 (Multi-Texturi 500 nm ca. 2 Mio. ‚50 GByte/s 50 MHz 50 Miex/s 
Sonstige (Matrox, PowerVR, S3, SIS, XGI) 

Matrox Parhelia 6 2002 N KB (SM 1 5 ca. 80 Mio. 6,4 6Bytels 250 MHz 4.000 Miex/s 
Matrox 6550 Condor 2001 A6 X6 (Multi-Texturi ß kA, 2,66 GByte/s 25 MHz 500 Mlex/s 
Matrox 6450 Condor 2000 6 X6 (Multi-Texturi ß kA, 2,66 GByte) 25 MHz 250 Mien/s 
Matrox 6400 MAX Toucan 9 N X6 (Multi-Texturi 3 kA, 32 6Bytels 66 MHz 333 Mex/s 
Matrox 6200 Eclipse ß A6p/PcI X6 (Multi-Texturi 3 kA. 90 GByte/s 5 MHz 85 MTex/s 
PowerVR Kyro II Kyro II 2001 A6 X6 (Multi-Texturi ß ca. 15 Mio. 2,8 GBytels 75 MHz 350 Mex/s 
PowerVR Kyro Kyro 2000 N X6 (Multi-Texturi 3 ca. 12 Mio. 184 GByte/s 15 MHz 230 Miex/s 
PowerVR PCX-I PO 6 p X6 (Multi-Texturi 500 nm kA, ‚60 GByte/s MHz 60 Miex/s 
$3 Delta Chrome Columbia | 2004 A6 X9 (SM 2.X) R kA, 9,6 GByte)s 300 MHz 2.400 Miex/s 
$3 Savage 2000 kA. 999 A6 X7 (Tal) ß ca. 12 Mio. 2.48 GByte) 25 MHz 500 Mlex/s 
$3 Savage4 Pro kA. 9 N X6 (Multi-Texturi 3 kA, 2.0 6Bytels 25 MHz 125 Miex/s 
53 Savage3D kA. ß N X6 (Multi-Texturi 3 kA, ‚6 6Byte/s 90 MHz 90 Mex/s 
SIS Xabre 400 334 2002 A6| 8 (SM 1 5 ca. 24 Mio. ‚0 6Byte/s 250 MHz 2.000 Mlex/s 
X6I Volari V8 Duo 21 X640 2003 A6| XI (SM 2 3 ca. 2x 45 Mio. 2x 14,4 GBytels 350 MHz 2x 2.800 MTex/s 
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(002/052) 79/0026 Uoapey 


(002/052) 79/0006 voapey 


I (052/052) 9/31 0058 voapey 


2 (082/002) 9/E22.039 


" (sLz/sLZ) v9/0Id 0006 UOapey 


(sLz/sız) v9/00sg voapey 


l (osp/S2r) 952/0d 008X Voapey 


I (005/008) 821/19 0099 3210429 


I (005/ELr) 952/019 008% voapey 


: (os2/or2) P9/00S-!1 €2310489 


(069/065) 952/IX 0091X uoapey 


{ (025/905) 952/0ld 0G8X UOapey 


(0SE/OSE) 821/0089 910539 


[ (06b/00r) 952/1X 008% uoapey 


1 (052/0Sz) »9/002r-11 Pa2J0j29 


(005/005) 952/1X 008X voapey 


[ (952/052) 8Z1/X8-002r-11 78910429 


! (005/0SE) 952/19 0089 310529 


1 (0r5/02S) 952/LX 058X Uoapey 


1 (095/025) 952/3d-1X 008% uoapey 


(005/ser) 952/S9 0089 2240489 


(185/oWS) 9G2/3d-LX 0S8X Voapey 


. (SLz/SLZ) 821/35 008r-11 Pa210j29 


(oss/o0r) 952/eıN 0089 3210589 


(SZE/00E) 81/009H-I1 73210439 
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(009/518) 952/S9 0081 8210,89 


(001/095) 952/19 0092 8210529 


[ (S6#/005) 952/019 0081X Voapey 


I (005/00P) 952/19 0082 2310439 


1 (005/005) 952/1X 008IX uoapey 


(009/0Er) 952/X19 0082 3210439 


(099/0Sh) 952/19 0061 3310489 


(471/129) 952/1X 0081X Voapey 


(471129) ZIS/LX 008IX Uoapey 


(058/0SS) ZIS/X19 0082 9210589 


(021/129) ZIS/LX 0061X uoapey 


(v1L/8W9) ZIS/XIX 0061X Uoapey 


(008/059) ZIS/X19 0064 2240,39 
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VGA-TIPPS 


PRAXIS U 


Bruns: Grafikkarten-Tipps 


Alle wichtigen Tipps 
für Grafikkarten 


3D-Spiele laufen bei 
Ihnen nicht rund? Kein 
Problem, mit unseren 
Grafikkarten-Tipps 
zeigen wir Ihnen, wie 
Sie die Performance 
oder Qualität steigern 
können. Außerdem geben 
wir wichtige Tipps, die 
zu einem reibungslosen 
Betrieb beitragen. 


it unseren VGA-Tipps 

holen Sie das Maximum 

aus Ihrer 3D-Hardware 
heraus. Wir sagen Ihnen im De- 
tail, welche Tuning-Maßnahmen 
es dabei gibt. Auf den ersten Sei- 
ten erfahren Sie, was Sie bei der 
Installation einer neuen Grafik- 
karte beachten sollten. 


TIPP 1: Alte Grafikkarte richtig 
deinstallieren 


entfernen, raten wir ab, da Sie 
dadurch keine Vorteile haben 
und das System eventuell be- 
schädigen können. Auch Tools 
wie Driver-Cleaner sind kaum 
zu empfehlen und sollten nur 
unter genauer Berücksichtigung 
der Readme-Datei verwendet 
werden. 


TIPP 2: SLI/Crossfire-Probleme 
vermeiden 


Vorteil: Keine Gerätekonflikte 


Wir empfehlen, alte Grafik- 
karten-Treiber vor dem Aus- 
bau über „Systemsteuerung“ 
— „Software“ zu deinstallieren. 
Bei Radeon-Karten wählen Sie 
dazu „ATI - Software Unin- 
stall Utility“ aus und klicken 
auf „Ändern/Entfernen“. Bei 
Geforce-Karten wählen Sie da- 
gegen im Software-Menü „NVI- 
DIA Drivers“ an. Falls Sie ein 
Nforce-Mainboard verwenden, 
sollten Sie im Fenster „NVI- 
DIA-Komponenten entfernen“ 
darauf achten, dass nur der 
„NVIDIA Display Driver“ ent- 
fernt wird. Von Eingriffen in 
die Registry, um Treiberreste zu 


Vorteil: Reibungsloser Betrieb möglich 


Bei einigen Crossfire-Main- 
boards wie beim Asus A8R-MVP 
sollten Sie beim Einsatz einer ein- 
zelnen Grafikkarte diese in den 
unteren Slot stecken, damit das 
System funktioniert. Beim SLI- 
Mainboard KN8 SLI von Abit 
muss ein freier Grafikkarten- 
Steckplatz mit der mitgelieferten 
Shadow-Card besetzt werden, 
damit es keine Probleme gibt. 


TIPP 3: Platinenlayout prüfen 


Vorteil: Einbauschwierigkeiten vermeiden 


Bevor Sie eine neue Grafikkar- 
te erwerben, sollten Sie über- 
prüfen, ob es eventuell Kom- 
patibilitätsprobleme mit Ihrem 
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Mainboard gibt. Gerade bei Gra- 
fikkarten mit einem langen PCB 
können Kondensatoren den Ein- 
bau verhindern. Einige 3D-Be- 
schleuniger verfügen auch auf 
der Rückseite der Platine über 
einen Kühlkörper oder eine 
Heatpipe. Überprüfen Sie in 
diesem Fall, ob eventuell Kon- 
densatoren oder Chipsatzlüfter 
den Einbau erschweren. 


TIPP 4: Karte richtig einbauen 
Vorteil: Optimale Wärmezufuhr 

Falls Sie neben der Grafikkarte 
weitere Steckkarten einbauen 
wollen, achten Sie darauf, dass 
sich diese möglichst weit weg 
befinden, um den Luftstrom 
nicht zu behindern. 


TIPP 5: Grafikkarte ans Netzteil 
anschließen 


Vorteil: Höhere Performance 


Vergessen Sie nicht, dass eini- 
ge Grafikkarten zusätzlich ans 
Netzteil angeschlossen werden 
müssen. Ansonsten takten sich 
Nvidia-Karten automatisch he- 
runter, während bei Ati-Boards 
der Bildschirm schwarz bleibt. 


TIPP 6: Aktuellen Treiber für 
Ati/Nvidia-Karten finden 


Vorteil: Größtmögliche Kompatibilität 


Aktuelle Grafikkarten-Treiber 
finden Sie auf unserer Heft- 
DVD oder direkt bei Ati (www. 
ati.de) boder bei Nvidia (www. 
nvidia.de) im Web. Ganz aktu- 
elle Beta-Treiber stellt Nvidia 
übrigens unter www.nzone.com 
zum Download bereit. 


TIPP 7: Treiber richtig instal- 


lieren 
Vorteil: Optimale Performance 


Grafikkarten-Treiber sollten Sie 
ganz normal über die Setup- 
Routine installieren. Haben Sie 
beispielsweise für Multi-Moni- 
toring eine zweite Grafikkarte 
eingebaut, sollten Sie unbedingt 
darauf achten, dass Sie zuerst 
die primäre Karte installieren, 
da ansonsten eventuell die 
schwächere Karte für 3D-An- 
wendungen genutzt wird. Da 
die Setup-Routine automatisch 
beide Treiber installieren würde, 
müssen Sie in diesem Fall den 
Treiber über den Geräte-Mana- 
ger installieren. 
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TREIBER: Die besten Tipps zu 
Nvidias Forceware-Treibern 


V oraussetzung zum Spiele- 
betrieb von Grafikkarten 
sind die VGA-Treiber. Nvidias 
Treiberpaket nennt sich Force- 
ware und sollte Unterstützung 
für die Geforce 7900 GTX bis hi- 
nab zur TNT2 bereitstellen (sie- 
he Tipp 8). Aber nicht alle Funk- 
tionen erschließen sich dem 
Nutzer auf den ersten Blick. 


TIPP 8: Grafikkarten-Unterstüt- 
zung aktueller Treiber 


Vorteil: Aktuelle Mobil-Treiber 
Webseite: www.laptopvideo2go.com 


In unregelmäßigen Abständen 
werden im Internet aktualisierte 
Treiberpakete zum Download 
angeboten - um Bugs zu behe- 
ben, die Performance zu ver- 
bessern oder um neue Modelle 
zu unterstützen. Auf der offi- 
ziellen Homepage von Nvidia 
erhalten Sie mit etwas Verzöge- 
rung WHOQL-zertifizierte Trei- 
ber. Dieses Zertifikat von Micro- 
soft sagt allerdings nur wenig 
über Kompatibilität und Ab- 
sturzsicherheit der Treiber aus 
- für Privatanwender lohnt es 
nicht, sich am WHOL-Siegel 
zu orientieren. Meist aktueller, 
aber dafür offiziell als „Beta“ 
deklariert, sind die Pakete von 
Nzone.com - hier finden Sie 
oft auch Treiber, die spezielle 
Unterstützung für neu heraus- 
gekommene Spiele bieten. Of- 
fiziell erkannt werden trotz der 
Bezeichnung „Unified Treiber“ 
lediglich Karten ab der Geforce3 
und neuer sowie die Geforce? 
MX. Nutzer von anderen Ge- 
force- oder TNT2-Karten sind 
auf die ein Jahr alten 71.89er- 
Treiber angewiesen, TNT-Besit- 
zer stehen komplett im Regen. 
Beachten Sie hierzu bitte auch 
den Tipp Nr. 27, auch wenn Sie 
kein Notebook besitzen. 


TIPP 9: Alternative Treiber 


Vorteil: Aktuelle Mobil-Treiber 
Webseite: www.laptopvideo2go.com 


Modifizierte, inoffizielle Treiber 
zum Beispiel von Omegacorner 
oder NGO sind ebenfalls recht 
beliebt. Sie müssen sich aber im 
Klaren darüber sein, dass Sie 
jegliche Support-Ansprüche ge- 
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genüber dem Hersteller verlie- 
ren, solange Sie solche inoffizi- 
ellen Treiber einsetzen (das gilt 
allerdings auch für Beta-Trei- 
ber). Dafür sind Tools wie der 
Res Changer (individuelle Auf- 
lösungen einstellen) oder der 
Nhancer (siehe Tipp 12) direkt 
im Installationspaket integriert. 


TIPP 10: Manuelle Installation 


über den Gerätemanager 
Vorteil: Setup-Routine überlisten 


Manchmal streikt die Setup- 
Routine von Treiberpaketen. In 
vielen Fällen können Sie den 
Treiber aber doch noch instal- 
lieren. Zunächst müssen Sie die 
Installation normal starten, da- 
mit der Treiber entpackt wird; 
überlicherweise in „C:\Nvidia“. 
Geben Sie unter „Start“ — „Aus- 
führen” „devmgmt.msc” ein. 
Ein Klick auf „OK“ befördert 
Sie direkt in den Windows-Ge- 
rätemanager. Dort wählen Sie 
unter „Andere Geräte” den „Vi- 
deocontroller“ mit der rechten 
Maustaste aus und betätigen 
dann „Treiber aktualisieren“. 
Im nächsten Fenster installie- 
ren Sie „Software von einer 
Liste ...“. Als Nächstes müssen 
Sie „Nicht suchen, sondern ...” 
anklicken und können danach 
als Hardwaretyp „Grafikkarte” 
anwählen. Mit einem Klick auf 
„Datenträger“ suchen Sie das 
Verzeichnis, in das der Treiber 
entpackt wurde, und wählen 
dort die Datei „nv4_disp.inf”. 
Der Klick auf „Weiter“ startet 
dann die Installation. 


TIPP 11: Forceware freischalten 


Vorteil: Zusätzliche Funktionen nutzen 


Mit der Datei „Forcewareunlock. 
reg“ (auf Heft-DVD) können Sie 
diverse versteckte Treiberme- 
nüs freischalten. So erhalten Sie 
Zugang für Treibermenüs zum 
Übertakten oder zum Hinzufü- 
gen selbst definierter Auflösun- 
gen samt eigener Refresh-Raten. 
Auch erweiterte Statusanzeigen 
Ihrer Grafikkarte oder weitere 
Optionen im Zusammenhang 
mit  Nvidia-SLI-Multi-Grafik- 
karten-Technologie werden 
hierdurch aktiviert. >» 


uldzrd Tool: Nhancer 


1 Individuelle Spielprofile nutzen 


„uix| 


a 


Arte renden md Sarnen vet r 
n> A Dnli  d Dana uhren 
4 = =) Auemeungen  Ubtenungen 
hr 2 er 
Den 


Individuelle Profile: Mit dem Nhancer können Sie getrennte, auch im 
Treiber nicht zugängliche Einstellungen für verschiedene Spiele anlegen. 


2 |Registry-Pfad 


Informativ: Der Nhancer kann Ihnen den aktuellen Registry-Pfad Ihrer 
Grafikkarte anzeigen und erspart so eine manuelle Suche. 


WlJarS Die besten Nvidia-Tools 


Die besten Tools rund um Nvidia-Grafikkarten 
Rang | Toolname Beschreibung Webseite 


1 DirectX-Tweaker | Chipübergreifendes Tool, mit dem der DirectX-APl | www.nonatainment.de 
Funktionen per Plug-in untergeschoben werden | oder WEBCODE 24PJ 
können. (nww.pcghw.de 

2 |NvaTuner Mächtiges, aber nur schwer bedienbares Tool, mit | www.guru3d.co 
dem auf versteckte Funktionen der Grafikkarte oder WEBCODE 229M 
zugegriffen werden kann. (nww.pcghw.de 

3 |AtiTol rotz des Namens auch auf Nvidia-Chips hilfreich, | www.techpowerup.com 
inklusive einfachem Stresstest und Min/Max-Erfas- | oder WEBCODE 24MF 
sung der GPU-Temperatur. (nww.pcghw.de 

4 | Nhancer Mit dem Nhancer erstellen Sie komfortabel Spiele- | www. ‚com 
rofile oder ändern Bildqualitätsoptionen. oder WEBCODE 24NK 

www.pcghw.de) 

5 | Atuner er Atuner ist ein Tweaking-Tool u. a. für Geforce- | www.3dcenter.de 
Karten. Das Programm wird laufend an neue oder WEBCODE 24NJ 
eiber angepasst. www.pcghw.de) 

6 Ponerstrip ies ist ein universelles Werkzeug für Grafikkarte | www.entechtaiwan.com 

d Monitor. Powerstrip wird allerdings nur als | oder WEBCODE 24NH 
Shareware angeboten. www.pcghw.de) 
7. | Video Memory | Mit dem Video Memory Watcher ermitteln Sie im | www.nonatainment.de 
Watcher Hintergrund die Speicherbelegung der Grafikkarte. | oder WEBCODE 24MG 
(nww.pcghw.de 


Alle hier aufgeführten Tools finden Sie selbstverständlich auch auf der Heft-DVD dieser 
Sonderausgabe. 
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BUdAES Tool: Ati-Tool 


1 |GPU-Temperatur auslesen 
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Verwirrend: Das Ati-Tool funktioniert auch auf den meisten Nvidia-Karten 
und kann z. B. einen Maximalwert der GPU-Temperatur festhalten. 


2 |GPU-Belastungstest 


x 
I — - 
17 Meanıze card engere 
union | 1 monde 
IT Werke temp din to ko File 
Tray kon 
U ATITacl an U Atem bet hampeeatunn 
Eugene AU er eg 
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Te FU nd FU. tue. (mom ARE cc) 
kind Mara 

77 and @U Imperahan to pensarı 

17 Sand GN) anne temp, to summor: | 


DU tere arg): 
Fire riefen: Mr laaıoor 


ATITOch vO.20 Beta 14 IK) 2004-2006 Wied 


Mar La Ken Pyiciemeer Cu nr 


Praktisch: Der rotierende Fellwürfel erzeugt trotz einfacher Optik eine 
hohe GPU-Last. Simultan können Sie die Temperatur im Auge behalten. 


WIJZES Tool: Riva Tuner 


1 |HW-Monitor aktivieren 


[hvioıa GeForce 7300 GTX / Plug und Play-Monitor v | 
| 256-bit NV47 1A1.24x1.8vp) wih 512MB DDR3 Customize... 2] 


- Driver selling e = m » & * 
Hardware monitoi 
Gut versteckt: Mit einem Klick auf den Chip unter der Lupe erreichen Sie 


im wenig intuitiv bedienbaren Riva Tuner den Hardware-Monitor. 


ring 


ID 


Hardware-Funktionen überwachen 


‚GPU-Shader-Taktrate 


‚GPU-ROP-Taktrate 


Taktrate des Videospeichers 


‚GPU-Kerntemperatur 


GPU-Umgebungstemperatur 


Lüfterdrehzahl 


Prozentuale Leistung des Grafikkaı ers 


Kontrolliert: Findet Riva Tuner unterstützte Treiber und Grafikkarte vor, 
lässt sich eine Vielzahl von Parametern im Auge behalten. 
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TIPP 16: Erweiterte Optionen im 


Forceware-Treiber 
Vorteil: Mehr Optionen zur Bildqualität 


Im Forceware-Menü „Leis- 
tungs- und Qualitätseinstellun- 
gen” wählen Sie unter „Globale 
Treiber-Einstellungen“ anstel- 
le der Grund- die erweiterten 
Einstellungen. So können Sie 
neben FSAA, AF und vertikaler 
Synchronisation auch die einzel- 
nen Optionen zum Texturfilter, 
Triple-Buffering (s. u.), Transpa- 
renz-Anti-Aliasing und das ne- 
gative LOD-Clamp aktivieren. 


TIPP 17: Einstellungen für 
optimale Bildqualität 


Vorteil: Weniger Texturflimmern 


Wie bereits allgemein bekannt 
sein sollte, ist es leider nicht 
damit getan, in den „Leistungs- 
und Qualitätseinstellungen“ 
des Treibers einfach nur „Hohe 
Qualität” für die beste Bildqua- 
lität zu aktivieren. Sie müssen 
vorher die Optionen „Irilinea- 
re Optimierung“, „Anisotrope 
Mip-Filter-Optimierung” und 
„Optimierung des anisotropen 
Musters” separat deaktivieren. 
Sicherheitshalber sollten Sie 
auch die deaktiviert erscheinen- 
de „Anisotrope Mip-Filter-Op- 
timierung” kurz aktivieren und 
direkt wieder deaktivieren. Da- 
bei empfiehlt es sich, hier auch 
den negativen LOD-Bias auf 
„Clamp“ zu setzen. Erst hinter- 
her sollten Sie die „Hohe Quali- 
tät“ aktivieren. 


TIPP 18: Bildqualität verbessern 
Vorteil: Bessere Bildqualität bei hohen Fps 

Die in Tipp Nr. 17 beschriebe- 
ne optimale Bildqualität kostet 
einiges an Leistung - in Aus- 
nahmefällen bis zu 43 Prozent 
gegenüber den Treibervorein- 
stellungen. Deaktivieren Sie die 
drei oben genannten Optimie- 
rungen, belassen den Regler 
„Systemleistung“ dabei aber 
auf „Qualität“, verlieren Sie nur 
noch rund 29 Prozent Leistung 
gegenüber der Voreinstellung 
(im Extremfall). 


TIPP 19: Vertikale Synchroni- 
sation 
Vorteil: Gleichmäßiger Bildaufbau 


Per Treiber erzwungene, verti- 
kale Synchronisation (VSync) 
hat in Direct3D-Spielen wie 
F.E.A.R. oder Call of Duty 2 Vor- 
rang gegenüber der Einstellung 


im Spiel. Diese können Sie also 
unberücksichtigt lassen. Un- 
ter OpenGL, zum Beispiel in 
Quake 4 (dt.), gilt dies nicht. Hier 
müssen Sie zusätzlich zur Trei- 
ber-Option die entsprechende 
Einstellung im Spiel selbst akti- 
vieren. 


TIPP 20: Dreifache Pufferung 
(Triple-Buffer) 


Vorteil: Höhere Fps-Raten mit VSync 


Wenn Ihr PC bei aktiviertem 
VSync die eingestellten 85 Hertz 
(z. B. bei CRTs) bzw. 60 Hertz 
(üblich bei LCDs) nicht kon- 
stant halten kann, fallen Fps 
auf die Hälfte oder weniger ab. 
Aktivieren Sie hier die dreifache 
Pufferung in den „Leistungs- 
und Qualitätseinstellungen“ des 
Treibers. Dadurch kann sich die 
Fps-Rate im Extremfall knapp 
verdoppeln. Leider ist diese Op- 
tion im Treiber nur für OpenGL- 
Spiele wirksam. Für Direct3D- 
Spiele sind Sie nach wie vor 
auf entsprechende Einstellmög- 
lichkeiten im Spiel oder externe 
Tools angewiesen. 


TIPP 21: Hybride FSAA-Modi 


nutzen 
Vorteil: Bessere Bildqualität 


Für ältere Spiele oder Besitzer 
besonders leistungsstarker Ge- 
force-Karten empfiehlt es sich, 
auch die hybriden FSAA-Modi 
zu nutzen. Abhängig von Ihrer 
Geforce-Karte wird entweder 
4xS- oder 8x5-FSAA geboten, 
welche nicht nur Kanten, son- 
dern auch Texturen oder trans- 
parente Objekte glätten. Mithil- 
fe externer Tools (Atuner, Riva 
Tuner, Nhancer) können Sie 
auch reine Super-Sampling- 
Modi oder weitere Hybrid-Modi 
aktivieren. Nebenbei helfen die 
xS-Modi auch sehr gut gegen 
Textur- und Shaderflimmern, 
welches sich auch mit „Trans- 
parenz-FSAA” (s. u.) kaum in 
den Griff bekommen lässt. 


TIPP 22: Transparenz-Kan- 
tenglättung (ab Geforce?) 


Vorteil: Glatte Kanten bei Alpha-Tests 


Besitzen Sie eine Geforce7-Kar- 
te, haben Sie die Möglichkeit, im 
Treiber „Transparenz-FSAA” zu 
aktivieren. Navigieren Sie dazu 
im Forceware-Menü zum Unter- 
punkt „Leistungs- und Qualität- 
seinstellungen“ - „Transparenz- 
Kantenglättung“. Dort stehen 
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zwei Varianten zur Verfügung, 
von denen Super-Sampling 
eine bessere Bildqualität, Multi- 
Sampling eine bessere Fps-Rate 
bietet. 


TIPP 23: TV-Erkennung 
erzwingen 

Vorteil: S-Video-Bild verbessern 

Haben Sie Probleme mit der Er- 
kennung angeschlossener TV- 
Geräte? Dann öffnen Sie, nach- 
dem Sie den Forceware-Unlock 
aktiviert haben, die Register- 
karte „Nview“. Dort setzen Sie 
unter „Tools“ ein Häkchen in 
die Box „TV Erkennung erzwin- 
gen”. Nach dem fälligen Neu- 
start wählen Sie unter Nview 
„Dualanzeige*“ und klicken 
anschließend auf das Symbol 
des TV-Gerätes im Feld darun- 
ter. Mit der Schaltfläche „Ge- 
räteeinstellungen“ können Sie 
nun unter „TV-Format wählen” 
— „Erweitert“ sowohl den TV- 
als auch den Anschlussstandard 
bestimmen. Dies ist sehr nütz- 
lich, wenn Sie auf dem S-Video- 
Ausgang ein schlechtes Bild 
erhalten. Der „TV-Assistent“ 
hilft Ihnen des Weiteren, den 
HD-Komponenten-Ausgang zu 
aktivieren. 


TIPP 24: Spieleprofile 


Vorteil: Spiele optimal ansteuern 


Nutzen Sie die Spieleprofile, 
werden unter Umständen ei- 
nige Optionen zur Bildqualität 
gar nicht erst aktiviert oder gar 
ignoriert. Um sicherzugehen, 
sollten Sie daher Profile nicht im 
Grafikkarten-Treiber aktivieren, 
sondern zum Beispiel mit dem 
„Nhancer” die globalen Einstel- 
lungen gezielt für eigene Profile 
anpassen. 


TIPP 25: SLI korrekt aktivieren 


Vorteil: Keine Leistung verschenken 


Nutzen Sie zwei Grafikkarten 
und haben Sie den Forceware- 
Unlock installiert, kann es pas- 
sieren, dass der Treiber lediglich 
„Single-GPU-Rendering” als 
Voreinstellung gewählt hat. Hier 
verschenken Sie den Leistungs- 
vorteil, den Ihre zweite Karte 
bietet, da diese dann nicht zum 
Einsatz kommt. Aktivieren Sie 
im Treiber unbedingt die „Auto- 
matische Auswahl” oder zumin- 
dest „Multi-GPU-Rendering“. 
Eigene SLI-Profile erstellen Sie 
z. B. per Nhancer (s. Tipp 12). 
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TIPP 26: Dual-Core-Optimierun- 


gen bei Problemen abschalten 
Vorteil: Probleme vermeiden 


Dual-Core-CPUs sollten eigent- 
lich Vorteile aus dem zweiten 
Kern schlagen. In Einzelfällen, 
wie z. B. in Quake 4 (dt.) mit dem 
Patch v1.1, kann es jedoch sein, 
dass sich Optimierungen im 
Treiber und die einer Applika- 
tion ins Gehege kommen. In 
solchen Fällen können Sie per 
Registry-Eintrag Abhilfe schaf- 
fen. Mithilfe des Registry-Edi- 
tors suchen Sie unter: 


HKEY_LOCAL_MACHINE\ 
HARDWARE\DEVICEMAP\ 
VIDEO\Device\Video0. 


die GUID Ihrer Grafikkarte. Die 
Zahl in geschweiften Klammern 
weist Ihnen den Weg zu Ihrer 
Grafikkarte unter: 


HKEY_LOCAL_MACHINE\ 
SYSTEM \CurrentControlSet\ 
Control\ Video \{GUID-Nr.} 


Dort erstellen Sie unter der 
entsprechenden GUID im 
Unterzweig 0000” folgende 
DWORD-Werte: Für OpenGL 
„OGL_ThreadControl” mit ei- 
nem Wert von 2 und für Direct3D 
„WTD_Execmodel“ mit einem 
Wert von 0. Bitte beachten Sie, 
dass alle Modifikationen an der 
Windows-Registrierung auf ei- 
gene Gefahr geschehen und Sie 
auf jeden Fall ein Backup Ihrer 
wichtigen Daten anfertigen soll- 
ten, da im schlimmsten Falle 
Windows nicht mehr startet. 


TIPP 27: Forceware für Note- 
books 


Vorteil: Aktuelle Mobil-Treiber 
Webseite: www.laptopvideo2go.com 


Treiber für Notebooks sind sel- 
ten auf einem einigermaßen 
aktuellen Stand. Nvidia liefert 
offiziell keine Treiber hierfür 
und die Notebook-Hersteller 
bringen selten Updates ihrer 
Treiber heraus. Abhilfe schafft 
hier eine Webseite namens 
www.laptopvideo2go.com. Hier 
können Sie auch aktuelle Trei- 
ber mit angepasster .INF-Datei 
herunterladen oder nur diese 
.INF-Datei zur Integration in die 
normalen Nvidia-Treiber. Damit 
werden übrigens auch alle Ge- 
force2-Karten unterstützt, die 
im offiziellen Treiber fehlen. » 


ld} DX-Tweaker: Triple-Buffering erzwingen 


1 


Spieleprofil anlegen 


[:;0rex tmeakerconfie ____ ee PER 
Projekte (aktiv: Call of Duty 2 MP) & 


4. 
2 


I: BERNER » 
» 


AN 


Allgemeine Eigenschaften von Call of Duty 2 MP x 
Name: Eatofoutyzme 7 ame 

Pfad: P:igamesicall of Duty ZiCcO2MP_s.cxe | 
Arbeitschad: — ,d 


Profil anlegen: Geben Sie den Pfad zur .exe-Datei und einen Namen an. 
Wahlweise können Sie auch Kommandozeilen-Parameter übergeben. 


Present-Changer Plug-in aktivieren 


zu Iadende Module A 
U N Render =] 


Resource Logger 
Shader Dispkay | 
Modul Eigenschaften von Present Changer 4 


Einstellungen kur die Backbuller Konkuasabon. 


Format: |Appikeakon = ZPuffer: \Appietion > 


Einstellungen für die Multisampling Konfigzatinn. 


Brease: [ nahe: T 


Plug-in: Für Ihr gerade erstelltes Profil aktivieren Sie das Present-Chan- 
ger-Plug-in und setzen die Zahl der Backbuffer auf 3 (Triple-Buffering). 


(3 Vorher-nachher-Vergleich in Call of Duty 2 (dt.) 
FT R\ = = 


ER a \ nd ER 


Gewinn: In extremen Fällen kann Triple-Buffering über 80 Prozent mehr 
Leistung bringen, wenn die Monitor-Refreshrate nur knapp verfehlt wird. 


4 


VRAM-Auslastung mit Video Memory Watcher prüfen 


[__Yiien Menuey Waliher re „lolx] 
De See? Double Buffer MM Triple Buffer 


Tokad Card Memory 2,00 NO 
Toral AP Namary 248,00 MO 


Card Mansary 


AGP Manny Manor y Usage Miitary 


Memory Urage History Information (ME 
Macdmum Cord Memory 502,19 Maximum Ah Memory 240,00 
Curend Card Meenany 21T  Cimmmek Adi Memory I4E,00 


esse MiryMasx and Hier Mira Card Memöry ZUB,52 Mn Ab Marin ZUR, 


Belegung: Triple-Buffering braucht mehr Videospeicher (rechter Pfeil). 
Das kann auch Leistung kosten, wenn Ihr VRAM nicht mehr ausreicht. 
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uldJarr Kompatibilität mit 17-Zoll-LCD 


FEAR. 
Half-Life 2 
NfS: Most Wanted 
Nf$ Underground 2 

PoP: The Two Thrones 


5 1.280x1.024 (optimale Auflösung) 
Settings: Shuttle XPI7 17-Zoll-TFT, Geforce 6600 GT, Radeon X850 XT 


110241768 


PC-Spiel D-Sub + DVI-D + D-Sub + DVI-D + ; 
Nvidia-Karte |Nvidia-Karte | Ati-Karte Ati-Karte | 

(Ageofnpires? __ [Iin2e | rzeonna —rzuocone  [nsonnze | 
Battlefield 2 !  11.024x768 60 ; 


1.024x768 


1.024x768 


Quake 4 (dt) R 
Splinter Cell 3 ; 


© nur 1.280x960 


Bu nur 1.024x768 


Wer eine Nvidia-Karte besitzt und einen TFT-Monitor per DVI-Kabel angeschlossen 
hat, kann bei einigen Spielen unter Umständen nur eine Auflösung von 1.024x768 
Pixeln einstellen. Bei Battlefield 2 und F.E.A.R. lässt sich dieses Manko aber mit 


einem Trick umgehen. 


Fr 


Mond 


Ma <heevarı Üpibaren korınan Las beutiagen, vn runcugme Aufiusurgen md 
dem Flachtiktchen argesen werden sahen, 


Drug nd hen Inden mt are 


Ihe Flsehslktuchm hl irn animal Aufnrung von 1280 » 18 


Ati/Nvidia: Um bei TFT-Bildschirmen eine Interpolation bei niedrigen Auflösun- 
gen zu verhindern, können Sie im VGA-Treiber Einstellungen vornehmen. 


Allgemein | Girafikkaste | Monitor  Pınblembehandlung | Farhwerwaltung EM Anzeige 
EIN Farbe | Mill OpenGL ED) DiestsD KT Optionen | KM Cirehung |, ZI Überlagerung 


Haupteinstellungen 


Denutzerdefinieite Ei 
SMONTHVISION HD 


instellungen 


Control-Panel: Das klassische Control-Panel lässt sich auch weiterhin mit 
einem aktuellen Catalyst-Treiber installieren, wenn Ihnen das CCC nicht zusagt. 


ulderZ Welche Auflösung bei Spielen wählen? 


PC-Spiel 1.280x960 1.280x1.024 Leistungsverlust 
Half-Life 2 Lost Coast fps 29 Fps 17 Prozent 
Need for Speed Underground 2 | 50 Fps 47 Fps 6 Prozent 
Far Cry (dt) 67 Fps 64 Fps 5 Prozent 
Splinter Cell: Chaos Theory | 32 Fps 3 Fps 3 Prozent 
Settings: Athlon 64 FX-53, MSI KBN SLI Platinum, 2x 512 MByte RAM, Geforce 6600 GT 
Vor allem in Half-Life 2 führt die etwas kleinere Auflösung von 1.280x960 zu einen 


deutlichen Performance-Anstieg (+ 17%). 
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MONITOR/VGA: Bessere Quali- 
tät durch optimale Einstellung 


| st das Monitorbild nicht op- 

timal eingestellt, sieht das 

Bild unter Umständen schlechter 

aus. PCGH gibt Tipps zur opti- 
malen Konfiguration. 


TIPP 29: Höhere Auflösung 
erzwingen 

Vorteil: Bessere Bildqualität 

Wer einen TFT-Monitor besitzt, 
sollte möglichst die native Auflö- 
sung einstellen (17/19-Zoll-TFT: 
1.280x1.024), da ansonsten das 
Bild interpoliert dargestellt wird 
und dadurch unscharf wirken 
kann. Nun gibt es einige Spiele, 
bei denen sich über das Spiel- 
menü keine native Auflösung 
einstellen lässt. Seltsamerweise 
beschränken einige Spiele die 
Auflösung auf 1.024x768 Pixel, 
wenn eine Nvidia-Grafikkarte 
zum Einsatz kommt und der Mo- 
nitor per DVI-Kabel angeschlos- 
sen wurde (siehe auch Tabelle 
links). Mit unseren Tipps können 
Sie zumindest bei Battlefield 2 und 
F.E.A.R. die gewünschte Auflö- 
sung einstellen. 


Bei Battlefield 2 müssen Sie dazu 
lediglich die Verknüpfungändern. 
Klicken Sie dazu die Verknüpfung 
mit der rechten Maustaste an 
und wählen Sie „Eigenschaften“. 
Im Bereich „Ziel” fügen Sie den 
folgenden Parameter hinzu: +52x 
1280 +szy 1024. 


Auch bei F.E.A.R. lässt sich ei- 
ne benutzerdefinierte Auflösung 
einstellen. Dazu begeben Sie sich 
ins Verzeichnis „C:\Dokumente 
und Einstellungen\All Users\Ge- 
meinsame Dokumente\Monolith 
Productions\FEAR“. Hier finden 
Sie die Datei „settings.cfg“, die 
Sie mit der rechten Maustaste an- 
klicken und „Öffnen mit - Word- 
Pad“ auswählen. Geben Sie unter 
„ScereenWidth“ den Wert „1280“ 
und unter „ScreenHeight” den 
Wert „1024“ ein und speichern Sie 
das Dokument. 


Prince of Persia: The Two Thrones ist 
hier ein Sonderfall. Bei unserem 
17-Zoll-TFT von Shuttle lässt sich 
mit einer Nvidia-Karte nur eine 
Auflösung von 1.280x960 Pixeln 


auswählen. Ist der Monitor per 
DVI-Kabel an der Grafikkarte 
angeschlossen, stürzt das Spiel 
beim Anwählen dieser Auflö- 
sung ab. Beim Anschluss über 
D-Sub gibt es dagegen keinerlei 
Probleme, aber auch hier lässt 
sich die TFT-übliche Auflösung 
von 1.280x1.024 Pixeln nicht an- 
wählen. Bei Ati-Karten spielt es 
keine Rolle, wie der Monitor an- 
geschlossen wurde, allerdings ist 
nur eine maximale Auflösung von 
1.280x960 Pixeln möglich. 


TIPP 30: Zentrierte Bildausgabe 
bei LC-Displays 


Vorteil: Schärferes Bild 


Wenn Sie ein LC-Display besit- 
zen und bei Spielen wie Prince 
of Persia: The Two Thrones nur 
eine maximale Auflösung von 
1.280x960 einstellen können, 
wirkt das Bild unter Umständen 
etwas verschwommen. Grund: 
Ein TFT-Bildschirm liefert im 
Vergleich zu einem Röhren- 
monitor nur in seiner nativen 
Auflösung ein scharfes Bild, da 
geringere Auflösungen inter- 
poliert werden müssen. Der Ati- 
Treiber bietet eine Möglichkeit, 
damit das Bild in solchen Fällen 
nicht interpoliert wird und Sie 
stattdessenoben und unteneinen 
kleinen, schwarzen Streifen se- 
hen. Rufen Sie dazu das Catalyst 
Control Center auf und wählen 
Sie den Menüpunkt „Digital Pa- 
nel Properties — Attributes” an. 
Im Bereich „Image Scaling” ak- 
tivieren Sie den Punkt „Use cen- 
tered timings“. Bei Nvidia-Gra- 
fikkarten ist im Forceware-Trei- 
ber auch eine entsprechende Op- 
tion verfügbar — vorausgesetzt, 
Ihr TFT-Monitor ist per DVI- 
Kabel angeschlossen. Über „Ein- 
stellungen für digitalen Flach- 
bildschirm“ gelangen Sie zu 
dem entsprechenden Menü, bei 
dem Sie „Zentrierte Ausgabe” 
anwählen müssen. Allerdings 
lassen sich im Gegensatz zu Ati- 
Karten bei Nvidia-Beschleuni- 
gern in Spielen meist nur eine 
Auflösung von 1.024x768 oder 
1.280x1.024 anwählen - die für 
diese Option sinnvolle Auflö- 
sung 1.280x960 lässt der Nvidia- 


www.pcgameshardware.de 


VGA-TIPPS 


PRAXIS U 


Treiber nicht zu. Ist die Option 
„Zentrierte Ausgabe” bei einer 
Auflösung von 1.024x768 Pixeln 
aktiviert, sehen Sie an allen Sei- 
ten große, schwarze Balken, das 
Bild wird dann aber nicht inter- 
poliert dargestellt. 


TIPP 31: Aktuellen Catalyst auch 
mit altem Control-Panel nutzen 
Vorteil: Übersichtlichere Menüoberfläche 

Beim Catalyst 5.11 hat Ati das 
alte Control-Panel zum letzten 
Mal zum Download angeboten. 
Ab der Catalyst-Version 5.12 
steht nur noch das .NET-Frame- 
work-basierende Catalyst Con- 
trol Center zur Verfügung. 


Vielen Anwendern ist das CCC 
aber zu träge. Falls Sie also wei- 
terhin das klassische Control- 
Panel nutzen möchten, in- 
stallieren Sie einfach nur den 
Bildschirmtreiber und nach- 
träglich das Control-Panel (auf 
Heft-DVD, www.ati.de). Aller- 
dings hat Ati das Hinzufügen 
neuer Features beim Control- 
Panel schon seit langem einge- 
stellt. Optionen wie Catalyst 
A.l. oder das adaptive Anti- 
Aliasing können Sie also nur 
über das neue Catalyst Control 
Center einstellen. Alternativ 
nutzen Sie für solche Einstellun- 
gen ein VGA-Tool wie das Ati 
Tool (auf Heft-DVD). 


TIPP 32: Welche Auflösung 

bei Spielen wählen? 

Vorteil: Optimale Leistung erzielen 

Vielleicht haben Sie sich auch 
schon mal gefragt, ob Sie lieber 
eine Auflösung von 1.280x960 
Pixeln oder 1.280x1.024 Pixel 
wählen sollen. Ein geometrisch 
korrektes Bild liefert nur die 
Auflösung mit 1.280x960 Pi- 
xeln. Ein weiterer Vorteil ist der 
Geschwindigkeitszuwachs mit 
der niedrigeren Auflösung. Vor 
allem Spiele mit der Source-En- 
gine laufen mit 1.280x960 Pixeln 
deutlich schneller. Obwohl nur 
knapp sieben Prozent weniger 
Pixel zu berechnen sind (1,2 
Mio. anstatt 1,3 Mio.), verbes- 
sert sich in Half-Life 2 Lost Coast 
mit der niedrigeren Auflösung 
die Performance um 17 Prozent. 
Bei den Spielen Need for Speed 
Underground 2, Far Cry (dt.) und 
Splinter Cell Chaos Theory hält 
sich der Leistungsschub mit drei 
bis sechs Prozent in Grenzen. 
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Allerdings unterstützen nicht 
alle Spiele eine Auflösung von 
1.280x960 Pixeln. Des Weiteren 
kann nicht bei allen LC-Displays 
diese Auflösung angewählt wer- 
den. Eventuell sind bei Flach- 
bildschirmen mit 1.280x960 Pi- 
xeln schwarze Streifen sichtbar. 


TIPP 33: Verschiedene 
Kantenglättungsverfahren 

Vorteil: Bessere Bildqualität 

Bei Radeon-Grafikkarten ab 
der 9500-Serie ist es im Cata- 
lyst-Treiber möglich, tempora- 
les Anti-Aliasing zu aktivieren. 
Damit können Sie die Anti-Ali- 
asing-Qualität ohne Leistungs- 
verlust verbessern. In der Praxis 
konnten wir allerdings auch mit 
hohen Frameraten ein Bildflim- 
mern feststellen, weshalb wir 
temporales Anti-Aliasing nicht 
empfehlen. 


Eine weitere Methode zur Ver- 
besserung der Kantenglättung 
erreichen Sie mit Super-Samp- 
ling. Allerdings bietet der Ati- 
Treiber keine Möglichkeit, Su- 
per-Sampling zu aktivieren. 
Abhilfe schafft der DX Tweaker 
(auf DVD, WEBCODE 239K). 
Bevor Sie das Programm star- 
ten, sollten Sie sicherstellen, 
dass auf Ihrem PC-System das 
‚NET Framework (auf DVD, 
WEBCODE 239L) installiert ist. 
Nachdem Sie den Tweaker ge- 
startet haben, klicken Sie auf die 
Schaltfläche „Neu...“ und geben 
bei „Pfad“ die EXE-Datei des ge- 
wünschten PC-Spiels an. Setzen 
Sie außerdem einen Haken vor 
„Aktiviert“, damit ausgewählte 
Module angewendet werden. 
Um den neuen Anti-Aliasing- 
Modus zu aktivieren (4x Super- 
Sampling), setzen Sie noch bei 
„SuperSampling AA“ (zu finden 
unter „Zu ladende Module“) ei- 
nen Haken. Beachten Sie aber, 
dass SSAA mit aktueller Hard- 
ware nur bis zu einer Auflö- 
sung von 1.024x768 angewandt 
werden kann. Super-Sampling 
kostet im Gegensatz zu Multi- 
Sampling mehr Performance 
und so laufen Spiele selbst mit 
einer X800 XL um rund 50 Pro- 
zent langsamer als mit 4x Multi- 
Sampling AA. Daher ist dieses 
Verfahren nur für Besitzer von 
schnellen Karten und bei älteren 
PC-Spielen zu empfehlen. u 
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Benchmarks: Auswirkung von AA/AF in Doom 3 


80 


se. 


a ee en 
10 Radeon X850 XT I Radeon X800 Pro 


" Radeon 9800 Pro I Radeon 9600 Pro 


an 
Ss © 


Frames per Second 


kein AA/AF 2x AA/AIAF 
Settings: Athlon XP 3000+, Asus ATN8X, 2x 512 MByte RAM, Catalyst 6.4, 1.024x768 


AA/AF: Etwas ältere Grafikchips wie der 9600 Pro (-48%) oder 9800 Pro 
(-54%) verlieren mit 4x FSAA/8:1 AF sehr viel Leistung. 


Ax AAJBI AF 


IHREN NG Diverse Treiberschalter 


Catalyst A.l.: Advanced 


Ben 


ß I 
Mipmap Detailebene: Hohe Performance 


. . 


Vergleich: Während Catalyst A.l. die Bildqualität kaum verschlechtert (HL 
2), sind bei den Mipmap-Stufen in UT 2004 (dt.) Unterschiede sichtbar. 


EVUIRZVETI CH Multi-Sampling vs. Super-Sampling 


AA: 4x Multi-Sampling 


AA: 4x Super-Sampling 


DD DirectX Tweaker Config m & 
Projekte (Aktiv: LUT2004) A 
[Programme — Tann [ed DD 
Dr . 


Allgemeine Eigenschaften von UT2004 $ 


- Karten 
C:\Gamas\UITZOON System 


zu ladende Module A 


>] 


| Shader Grabber 
Staste 
v Sgpersunping AA 


Tarbıma Brermalt Nienlau 


FSAA: Super-Sampling verbessert nicht nur die Kantenglättung, sondern 
führt auch zu einem AF-ähnlichen-Effekt (Texturschärfung). 
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TIPP £L. PCGH-geprüfte Einstellungen für optimalen Spielgenuss (Nvidia) 


Der Pate GF 5900 XT(PCX) !GF 6600 GT GF 6800 GT GF 7800 GT GF 7800 GTX GF 6800 GT GF 7800 GTX 
Treiber allg. Qualität, VSyncaus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus 
AAIAF 2x AMJZIIAF 2x AM2IAF Ax ANJA AF Ax ANJBTAF Ax A/B AF 
Spieleauflösung |1.024x768 1.280x1.024 1.280x1.024 1.280x1.024 1.600x1.200 

Refl./Bloom Ein/Aus Ein/Aus Ein/Aus Ein/Ein Ein/Ein 

Schatten Hoch Hoch Hoch Hoch Hoch 

WoW GF 5900 XT(PCX) | GF 6600 GT GF 6800 GT GF 7800 GT GF 7800 GTX 

Treiber allg. Qualität, VSync an H. Qualität, VSync an |H. Qualität, VSyncan | H. Qualität, VSync an | H. Qualität, VSync an 
AAJAF Ix/Niedrig 2x/Mittel 4x/Hoch 4x/Hoch 4x (TSS)AA/Hoch 
Spieleauflösung |1.024x768 1.280x1.024 1.280x1.024 1.600x1.200 1.600x1.200 

Dreifach Bufferung | An An An An An 

Texturen Alle Regler: „Hoch“ |AlleRegler: „Hoch“ |AlleRegler: „Hoch“ | Alle Regler: „Hoch“ | Alle Regler: „Hoch“ 

AoE 3 GF 5900 XT(PCX) | GF 6600 GT GF 6800 GT GF 7800 GT GF 7800 GTX GF 5900 XT(PCX) 
Treiber allg. Qualität, VSyncaus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus | 
AAJAF Aus/2:1 AF Aus/2:1 AF Aus/4:1 AF „Niedrig"/8:1 AF „Hoch“ /8:1 AF 
Spieleauflösung |1.024x768 1.024x768 1.024x768 1.280x1.024 1.280x1.024 
Schatten-/Shaderg.| Mittel/Niedrig Hoch/Hoch Sehr hoch/Sehr hoch | Sehr hoch/Sehr hoch | Sehr hoch/Sehr hoch | 
Mod/Polygonzahl | Aus Aus Aus Aus Aus 

CoD2 MP GF 5900 XT(PCX) !GF 6600 GT GF 6800 GT GF 7800 GT GF 7800 GTX 

Treiber allg. Qualität, VSyncaus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus 
AAIAF Aus/Aus Aus/Aus 2x AAJ AT AF Ax AM EI AF Ax (TSSJAA/B:TAF 
Spieleauflösung |1.280x1.024 1.024x768 1.280x1.024 1.280x1.024 1.280x1.024 
Rendermethode |DirectX 7 DirectX 9 DirectX 9 DirectX 9 DirectX 9 

Texturqualität Manuell/Normal Manuell/Normal Manuell/Hoch Manuell/Hoch Manuell/Hoch 

NfS: Most Wanted! GF 5900 XT(PCX) | GF 6600 GT GF 6800 GT GF 7800 GT GF 7800 GTX 

Treiber allg. Qualität, VSyncaus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus 
AAJAF Aus/Aus 2XAA/A AF 2xAA/Al AF 2xAA/A AF AxAA/B: AF 
Spieleauflösung |800x600 1.024x768 1.280x1.024 1.024x768 1.280x1.024 
Überstrahlung Aus An An An An 

Schatten-Detail |Aus Mittel Hoch Hoch Hoch 


FE.A.R. GF 5900 XT(PCX) !GF 6600 GT GF 6800 GT GF 7800 GT GF 7800 GTX 

Treiber allg. Qualität, VSyncaus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus | = 

AAJAF Aus/2.1 AF Aus/2:1 AF Aus/4:1 AF 2xAAJ/B:AF AxAAJBAF P 

Spieleauflösung |640x480 1.024x768 1.024x768 1.280x960 1.280x960 

Volumetr. Lichter | Aus Ein Ein Ein Ein 

DX8-Shader An Aus Aus Aus Aus 

Oblivion GF 5900 XT(PCX) !GF 6600 GT GF 6800 GT GF 7800 GT GF 7800 GTX 

Treiber allg. Qualität, VSyncaus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus 

AA/AF Aus/2.1 AF Aus (HDR)/2:1 AF Aus (HDR)/2:1 AF Aus (HDR)/8:1 AF Aus (HDR)/8:1 AF 

Spieleauflösung |800x600 1.024x768 1.280x1.024 1.280x1.024 1.280x1.024 

Gras-Distanz Minimal Minimal ca. 25 Prozent ca. 50 Prozent Maximal 

Sichtweite ca. 50 Prozent ca. 75 Prozent Maximal Maximal Maximal 

Spellforce 2 GF 5900 XT(PCX) !GF 6600 GT GF 6800 GT GF 7800 GT GF 7800 GTX 

Treiber allg. Qualität, VSyncaus | HQ, VSync aus HQ, VSync aus HQ, VSync aus HQ, VSync aus 

AA/AF Aus/Aus 2xAn/81 AxAAl81 Axaal8ı AxAn/8ı 

Spieleauflösung |800x600 1.024x768 1.024x768 1.280x1.024 1.280x1.024 

Schattenqualität | Aus Aus Aus Mittel Sehr hoch 

Sichtweite Mittel Mittel Hoch Sehr hoch Sehr hoch 

Empire at War |GF5900 XT(PCX) | GF 6600 GT GF 6800 GT GF 7800 GT GF 7800 GTX 

Treiber allg. Qualität, VSync aus | HQ, VSync aus HQ, VSync aus HQ, VSync aus HQ, VSync aus 

AA/AF Aus/Aus 2xAA/Aus 2xAn/4ı 2xAA/A AxAA/81 j, Me: 

Spieleauflösung |1.024x768 1.024x768 1.280x1.024 1.280x1.024 1.280x1.024 

Partikeldetails Stufe 3 von 4 Stufe 3 von 4 Stufe 4 von 4 Stufe 4 von 4 Stufe 4 von 4 

Shader-Details Stufe 3 von 4 Stufe 4 von 4 Stufe 4 von 4 Stufe 4 von 4 Stufe 4 von 4 ; ' 
Mittelerde2 |GF5900XT(PCX) | GF6600GT GF 6800 GT GF 7800 GT GF 7800 GTX 
Treiber allg. H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus | H. Qualität, VSync aus ee | 
AAIAF Aus/Aus Aus/Aus 2xAA/Aus 2xAA/A AxAAl41 u 7 
Spieleauflösung |800x600 1.280x1.024 1.280x1.024 1.280x1.024 1.280x1.024 

Schatten Niedrig Niedrig Mittel Mittel Mittel 

Shader-Details Niedrig Sehr hoch Sehr hoch Sehr hoch Sehr hoch 
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| TIPP £l.u PCGH-geprüfte Einstellungen für optimalen Spielgenuss (Ati) 


Der Pate 1.0 Ati 9600 Pro Ati 9800 Pro Ati X800 XL Ati X850 XT Ati X1800 XT Ati 9600 Pro Ati X1800 XT 
Treiber allgemein | Default, VSync aus Default, VSyncaus | Default, VSync aus Default, VSync aus Default, VSync aus 1 

AAJAF 2x ANJZIAF 2x AMJZIAF Ax ANJA AF Ax ANJBTAF 6x AAJZIAF 

Spieleauflösung | 1.024x768 1.024x768 1.280x1.024 1.280x1.024 1.600x1.200 

Reflexionen/Bloom! Ein/aus Ein/ein Ein/ein Ein/ein Ein/ein = 
Schatten Hoch Hoch Hoch Hoch Hoch = N‘ 

WoW Version 1.10.2 | Ati 9600 Pro Ati 9800 Pro Ati X800 XL Ati X850 XT Ati X1800 XT Ati 9600 Pro Ati X1800 XT 
Treiber allgemein | Default, VSync aus Default, VSync aus | Default, VSync aus Default, VSync aus | Default, VSync aus L k 

AA/AF 2x AAniedrig 4x Afmittel 4x AAlhoch 4x AAlhoch 6x AA/hoch i I 
Spieleauflösung | 1.024x768 1.024x768 1.280x1.024 1.600x1.200 1.600x1.200 Ä 
Shader-Effekte | Alle Alle Alle Alle Alle DiNn 
Texturen Alle Regler: hoch Alle Regler: hoch Alle Regler: hoch Alle Regler: hoch Alle Regler: hoch 

AoE 3 Version 1.05 | Ati 9600 Pro Ati 9800 Pro Ati X800 XL Ati X850 XT ‚Ati X1800 XT 
Treiber allgemein | Default, VSync aus Default, VSyncaus | Default, VSync aus Default, VSync aus | Default, VSync aus 

AAJAF Aus/2:1 AF Aus/2:1 AF 2x AMJAAF Ax ANJBTAF 4x AUJB:TAF 

Spieleauflösung | 1.024x768 1.024x768 1.280x1.024 1.280x1.024 1.280x1.024 s- 

Schatten-/Shaderg,| Niedrig/hoch Hoch/hoch Hoch/hoch Sehr hoch/hoch Sehr hoch/sehr hoch 

Polygonzahl Aus Aus Aus Aus Aus 

CoD2 MP Ati 9600 Pro Ati 9800 Pro Ati X800 XL Ati X850 XT ‚Ati X1800 XT Ati 9600 Pro Ati X1800 XT 
Treiber allgemein | Default, VSync aus Default, VSync aus | Default, VSync aus Default, VSync aus | Default, VSync aus 

AAJAF Aus/aus Aus/aus 2x AAlaus 2x ANJA AF Ax ANIBIAF 

Spieleauflösung | 800x600 .024x768 1.280x1.024 1.280x1.024 1.600x1.200 

Rendermethode |DirectX 9 DirectX 9 DirectX 9 DirectX 9 DirectX 9 

Texturqualität Manuell/hoch Manuell/hoch Manuell/hoch Manuell/hoch Manuell/hoch 

NfS: Most Wanted | Ati 9600 Pro Ati 9800 Pro Ati X800 XL Ati X850 XT Ati X1800 XT Ati 9600 Pro Ati X1800 XT 
Treiber allgemein | Default, VSync aus Default, VSync aus | Default, VSync aus Default, VSync aus | Default, VSync aus S 
AAJAF 2x ANJA AF 2x AMJATAF 2x AA/Aus Ax ANJA AF 4x AUJBTAF 

Spieleauflösung | 1.024x768 ‚024x768 1.280x1.024 1.280x1.024 1.600x1.200 

Überstrahlung Aus Ein Ein Ein Ein 

Schatten-Detail | Mittel Mittel Hoch Hoch Hoch 


TIPP £1 PCGH-geprüfte Einstellungen für optimalen Spielgenuss (Ati Fortsetzung) 


FE.A.R. (1.04) Ati 9600 Pro Ati 9800 Pro Ati X800 XL Ati X850 XT Ati X1800 XT Ati 9600 Pro Ati X1800 XT 
Treiber allgemein | Default, VSync aus Default, VSync aus | Default, VSync aus Default, VSync aus | Default, VSync aus 

AAJAF Aus/aus Aus/aus Aus/4:1 AF 2x ANJA AF Ax ANIBIAF 

Spieleauflösung |800x600 1.024x768 1.024x768 1.280x960 1.280x960 

Volumetr. Lichter | Ein Ein Ein Ein Ein 

DX8-Shader/Schatten | Aus/aus Aus/aus Aus/ein Aus/ein Aus/ein PP a) 
Oblivion (1.0) |Ati9600 Pro Ati 9800 Pro Ati X800 XL Ati X850 XT Ati X1800 XT Ati 9600 Pro 
Treiber allgemein | Default, VSync aus Default, VSync aus | Default, VSync aus Default, VSync aus | Default, VSync aus = | Pen 
AAJAF Aus/aus Aus/aus Aus/aus Aus/4:1 AF Aus (HDR)/8:1 AF 

Spieleauflösung |800x600 1.024x768 1.280x1.024 1.280x1.024 1.280x1.024 

Gras-Distanz Minimal Minimal ca. 25 Prozent ca. 33 Prozent Maximal 

Sichtweite ca. 50 Prozent ca. 50 Prozent Maximal Maximal Maximal | or 
Spellforce 2 (1.01) Ati 9600 Pro Ati 9800 Pro Ati X800 XL Ati X850 XT Ati X1800 XT 
Treiber allgemein | Default, VSync aus Default, VSync aus | Default, VSync aus Default, VSync aus | Default, VSync aus 

AAJAF Aus/aus Aus/aus Aus/41 AF 2x ANJA AF 2x AAJAIAF 

Spieleauflösung |800x600 1.024x768 1.024x768 1.024x768 1.024x768 

Schattenqualität |Aus Aus Aus Aus Sehr hoch 

Sichtweite/Gras | Mittel/aus Mittel/an Hoch/an Hoch/an Sehr hoch/an 

Empire at War (1.03)| Ati 9600 Pro Ati 9800 Pro Ati X800 XL Ati X850 XT Ati X1800 XT 

Treiber allgemein | Default, VSync aus Default, VSync aus | Default, VSync aus Default, VSync aus | Default, VSync aus 

AAJAF Aus/aus 2x AAlaus Aus/2.1 AF 2x ANJA AF Ax ANIBIAF 

Spieleauflösung |800x600 1.024x768 1.280x1.024 1.280x1.024 1.280x1.024 

Partikel-Details |Stufe 3 von 4 Stufe 4 von 4 Stufe 4 von 4 Stufe 4 von 4 Stufe 4 von 4 4 

Shader-Details |Stufe 3 von 4 Stufe 4 von 4 Stufe 4 von 4 Stufe 4 von 4 Stufe 4 von 4 U e E . 3 
Mittelerde 2 (1.03)| Ati 9600 Pro Ati 9800 Pro Ati X800 XL Ati X850 XT Ati X1800 XT Ati X1800 XT 
Treiber allgemein |Default, VSyncaus | Default, VSyncaus | Default, VSyncaus | Default, VSyncaus | Default, VSync aus u TE 0 
AAJAF Aus/aus 2x AAlaus 2x AAlaus 2x ANJA AF Ax ANIBIAF b 

Spieleauflösung |1.024x768 1.024x768 1.280x960 1.280x960 1.280x960 

Schatten Mittel Mittel Mittel Mittel Mittel 

Shader-Details Niedrig Hoch Hoch Hoch Sehr hoch 
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Bruns: BIOS-Tuning 


12 BIOS-Tipps für 
Ati/Nvidia-Karten 


BIOS-Tuning bei Gra- 
fikkarten ist nicht so 
kompliziert, wie es sich 
zunächst anhört. Mit den 
passenden Tools können 
Sie in wenigen Schritten 
die Grafikkarte dauerhaft 
per BIOS übertakten 
oder die Lüftersteuerung 
optimieren. PC Games 
Hardware zeigt Ihnen, 
was Sie mit einem modi- 
fizierten VGA-BIOS alles 
ändern können. 


eben der CPU ist die 

Grafikkarte das wohl 

wichtigste PC-Bauteil in 
einem Spiele-PC. Unsere Tipps 
richten sich speziell an Besitzer 
von Ati- und Nvidia-Grafikkar- 
ten und verraten, wie Sie die Leis- 
tung mit BIOS-Modifikationen 
steigern. Hier erfahren Sie unter 
anderem, wie Sie durch BIOS-Tu- 
ning den Lüfter leise bekommen 
oder die Grafikkarte mit einem 
modifizierten BIOS übertakten. 
Außerdem widmen wir uns dem 
Thema Undervolting, wodurch 
Sie die Temperatur senken und 
außerdem noch Strom sparen. 


TIPP 1: VGA-BIOS sichern bzw. 
auslesen (Ati/Nvidia) 


Vorteil: Sicherheit bei fehlerhaftem Flashvorgang 


Bevor Sie Änderungen an Ihrem 
VGA-BIOS vornehmen, sollten 
Sie unbedingt das Original-BIOS 
sichern. Sowohl bei Ati- als auch 
bei Nvidia-Grafikkarten lässt 
sich mit dem Ati Tool das BIOS 
am komfortabelsten sichern. 
Auch wenn Sie das BIOS mit ei- 
nem Editor modifizieren möch- 


ten, müssen Sie das BIOS zu- 
nächst auslesen. Sie finden das 
Ati Tool auf unserer Heft-DVD 
oder unter WEBCODE 24TK. 
Nachdem Sie das Ati Tool aus- 
geführt haben, betätigen Sie den 
Button „Settings“. Anschließend 
wählen Sie im Dropdown-Menü 
den Punkt „Miscellaneous“ aus. 
Über „Save VGA Bios to file“ 
können Sie das BIOS schließlich 
sichern. Das Auslesen der BIOS- 
Version bei Radeon-X1800/ 
X1900-Karten funktioniert mit 
dem Ati Tool nicht. Winflash 
schafft hier Abhilfe. 


Mit dem von Ati programmier- 
ten Programm Winflash können 
Sie das VGA-BIOS auch bei Ra- 
deon-Karten mit X1800- und 
X1900-GPU auslesen. Winflash 
1.10 hat eine deutsche Menü- 
oberfläche, die zum Teil mit 
Übersetzungsfehlern zu kämp- 
fen hat. Die Bedienung ist aber 
dennoch selbsterklärend. Nach 
dem Ausführen von Winflash 
müssen Sie lediglich auf den 
Button „Speichern“ klicken, um 
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das BIOS auf Ihrer Festplatte zu 
speichern. 


TIPP 2: BIOS-Sammlung für Ati- 


Karten 
Vorteil: Ersatz bei kaputter BIOS-Datei 


Unter der Adresse www.tech 
powerup.com/bios (WEBCODE 
24TJ) finden Sie eine umfang- 
reiche BIOS-Sammlung für Ati- 
Grafikkarten. BIOS-Versionen 
von Ati und den zahlreichen 
Boardpartnern sind übersicht- 
lich aufgelistet. Bei einigen der 
hier verfügbaren BIOS-Versio- 
nen wurde die Overclocking- 
Sperre aufgehoben. Diese Modifi- 
zierung kann beim Flashvorgang 
zu Warnhinweisen führen - ent- 
sprechende Meldungen können 
Sie aber getrost ignorieren. 


TIPP 3: Welches Flash-Tool (Ati)? 


Vorteil: BIOS-Update durchführen 


Am komfortabelsten lässt sich 
eine neue BIOS-Version bei 
Radeon-Karten mit dem Pro- 
gramm Ati Winflash aufspielen. 
Dazu klicken Sie im Tool auf den 
Punkt „Bild laden“, wählen die 


entsprechende Datei aus und 
starten den Flashvorgang mit 
„Programm“. Sollte Winflash 
zu Problemen führen, können 
Sie alternativ das Tool Atiflash 
verwenden. Dieses Programm 
müssen Sie auf eine bootfähige 
Startdiskette kopieren. Diese er- 
stellen Sie, indem Sie unter dem 
Arbeitsplatz das Diskettenlauf- 
werk mit der rechten Maustaste 
anklicken und „Formatieren“ 
wählen. Vergessen Sie vor dem 
Formatieren nicht, einen Haken 
vor „MS-DOS-Startdiskette” zu 
setzen. Stellen Sie nun im Main- 
board-BIOS die Bootreihenfolge 
so ein, dass zuerst vom Disket- 
tenlaufwerk gebootet wird. Star- 
ten Sie den PC neu, damit dieser 
von der Diskette bootet. Den 
Flashvorgang führen Siemitdem 
Parameter „atiflash -f -p 0 bios. 
rom” aus. 


TIPP 4: Welches BIOS-Flash-Tool 
(Nvidia)? 


Vorteil: BIOS-Update durchführen 


Zum Flashen von Geforce- 
Grafikkarten steht lediglich das 
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Nvidia-Tool Nvflash zur Verfü- 
gung. Entpacken Sie das Pro- 
gramm auf eine Startdiskette. 
Booten Sie wie im Ati-Tipp 3 
beschrieben von der erstellten 
Startdiskette. Folgende Parame- 
ter sind für Sie von Bedeutung: 
Um ein BIOS zu sichern, geben 
Sie „nvflash.exe -b biosalt.rom” 
ein, während Sie ein neues BIOS 
mit „nvflash.exe biosneu.rom -4 
-5 -6” aufspielen. 


TIPP 5: 0C per BIOS (Ati) 

Vorteil: Kein OC-Tool mehr notwendig 

Damit Sie Ihre Grafikkarte nicht 
nach jeder neuen Treiberinstal- 
lation erneut übertakten müs- 
sen oder Tools im Hintergrund 
laufen, ist es möglich, Radeon- 
Boards per BIOS zu übertakten. 
Vorher sollten Sie aber mit Over- 
clocking-Tools wie Powerstrip 
sicherstellen, dass der gewählte 
Takt auch im Dauerbetrieb nicht 
zu Stabilitätsproblemen oder 
Bildfehlern führt. Nachdem Sie 
das BIOS ausgelesen haben (sie- 
he Tipp 1), starten Sie den Ra- 
deon BIOS Editor und laden die 
ROM-Datei über „Open“. Nun 
wechseln Sie zur Registerkar- 
te „Clocking“ und stellen den 
gewünschten Chip- und Spei- 
chertakt ein. Über „Save As“ 
speichern Sie die neue BIOS- 
Datei. Anschließend können Sie 
das neue BIOS aufspielen (siehe 
Tipp 3). Wichtiger Hinweis: Bei 
neueren Radeon-Karten (X1800- 
und X1900-Reihe) funktioniert 
das Übertakten per BIOS nicht 
und bleibt wirkungslos, da der 
Radeon BIOS Editor in der Ver- 
sion 2.0a noch nicht mit den 
unterschiedlichen Taktraten im 
2D/3D-Modus klarkommt. 


TIPP 6: OC per BIOS (Nvidia) 


Vorteil: Kein OC-Tool mehr notwendig 


Auch Geforce-Beschleuniger 
lassen sich relativ einfach über 
das BIOS übertakten. Stellen Sie 
aber auch hier vorher mit OC- 
Tools wie Powerstrip oder dem 
Forceware-Unlock sicher, dass 
der gewünschte Takt im Dau- 
erbetrieb stabil läuft. Nachdem 
Sie mit dem Ati Tool oder Nv- 
flash das BIOS Ihrer Grafikkarte 
ausgelesen haben (siehe Tipp 1), 
benötigen Sie den Nvidia BIOS 
Editor (kurz NiBilor). Starten 
Sie den Nvidia BIOS Editor und 
laden Sie das BIOS über „File“ 
- „Open BIOS“. In der Register- 
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karte „Clockrates” können Sie 
nun den Chip- und Speicher- 
takt getrennt für den 2D- und 
den 3D-Modus einstellen. Über 
„File“ — „Save BIOS” wird die 
modifizierte Datei gespeichert 
(als Dateityp ROM-Format aus- 
wählen). Anschließend können 
Sie das BIOS wie in Tipp 4 be- 
schrieben installieren. 


TIPP 7: Lüfterdrehzahl per BIOS 
reduzieren (Ati) 


Vorteil: Lautstärke reduzieren 


Die meisten Radeon-Beschleuni- 
ger verfügen über eine tempera- 
turabhängige Lüftersteuerung. 
Leider ist die Lüftersteuerung 
bei vielen Modellen so einge- 
stellt, dass der Lüfter schon bei 
niedrigen Temperaturen rela- 
tiv schnell rotiert und laut ist. 
Mit dem Radeon BIOS Tuner 
können Sie die Lüfterdrehzahl 
abhängig von der Temperatur 
selbst festlegen. Laden Sie wie 
in Tipp 1 beschrieben das BIOS 
und öffnen Sie im Radeon BIOS 
Tuner die Registerkarte „Fea- 
tures“. Unter „Range“ können 
Sie die Lüfterstufe ändern, in- 
dem Sie im Dropdown-Menü 
eine Temperatur auswählen 
und unter „Fan PWM“ die Zahl 
reduzieren. Nur den höchsten 
JTemperaturwert unter „Range“ 
sollten Sie unverändert lassen. 
Damit ist sichergestellt, dass 
der Lüfter beispielsweise bei 
einer X1800 XT mit der von Ati 
vorgegebenen Drehzahl rotiert, 
wenn die GPU-Temperatur die 
Höchstgrenze von 98 Grad Cel- 
sius überschreitet. Anschließend 
können Sie das BIOS über „Save 
As” speichern und flashen (sie- 
he Tipp 3). 


TIPP 8: Lüfterdrehzahl per BIOS 
reduzieren (Nvidia) 

Vorteil: Lautstärke reduzieren 

Mit dem Nvidia BIOS Editor ist 
es möglich, in die Lüftersteue- 
rung einzugreifen. Nachdem Sie 
Ihr Grafikkarten-BIOS geladen 
haben, wechseln Sie dazu zur 
Registerkarte „Temperatures“. 
Unter „Fanspeed“ können Sie 
die Lüftergeschwindigkeit in 
Prozent für den 2D- und 3D-Be- 
trieb angeben. Vorsicht: Über- 
prüfen Sie nach dem Flashvor- 
gang, ob sich der Lüfter noch 
dreht, und überwachen Sie die 
Temperatur, um Veränderungen 
vorzunehmen, falls Sie eine » 


NUSEEZ Grafikkarte über BIOS übertakten 


1 Radeon BIOS Tuner 


© RaBiT: Radeon BIOS Tuner v. 2.0 ea 
DIOS He into: 
Nam: Nokummele und Bedelungen\POGHOratiktestlüenktopie kädı_1 rum 


Versionfpn:  113A47401-101 
Descriotion: R4U0 DVI DWE VIVO ATOS ARIOO4O 


Devige | Clochng |Memory | Features Logging ' Abosk 


Core dach: | 
Mercy clock; 


] 848.75 MHz Reattime 
607.50 (1216.00) MHz 


Ati: Radeon-Karten bis hin zur X850 XT-PE können Sie per BIOS übertak- 
ten. X1800/X1900-Modelle werden mit Version 2.0a nicht unterstützt. 


2 |Nvidia BIOS Tuner 


Device: [Nvidia PCIE 780067 v ?) 
BIOS Verson. 06.7002 1668 
Vendor Leadtek ” 
Date 1772S/05 
Product 70 Board - pI17HO Integiky : 
Clockıates Voltages | Adv. Into Tamungs | Terperähses | Book Seltingt 
Ü] Change amount ol active perlormance krveks 
Core Menary Geometrie deika clock 
% 400 500 [1000Mhe DDR) 40 
Th > 
2 275 son 11000Mhz DDR) 0 


Nvidia: Übertakten Sie eine Grafikkarte mit einem modifizierten BIOS, 
damit OC-Tools nicht mehr im Hintergrund laufen müssen. 


| TOOLS Diese BIOS-Tuning-Tools benötigen Sie 


Tool Geeignet für | Beschreibung Webseite 

Ati Tool 0.25 | Ati/Nvidia | Mit dem Ati Tool ist es möglich, das BIOS | www.techpowerup. 

Beta 14 von Ati- und Nvidia-Karten auszules com/downloads/259 oder 
ipp 1). Undervolting bei Ati-Boards ist | WEBCODE 24TK (auch 
enfalls möglich (Tipp 9). auf DVD) 

Atiflash 3.5 | Ati Atiflash (DOS-Ebene) ermöglicht es, ein | www.techpowerup. 
eues BIOS bei Ati-Karten aufzuspielen | com/downloads/282 oder 
ip3). WEBCODE 24UK 

Nvflash 5.25 | Nvidia Nvflash (DOS-Ebene) ermöglicht es, ein | www.techpowerup. 
eues BIOS bei Nvidia-Karten aufzuspielen | com/downloads/207 oder 
ip 4). WEBCODE 24TX 

Nvidia BIOS | Nvidia Mit dem Nvidia BIOS Editor können Sie www.mvktech.net/xtreme 

Editor 29 i Geforce-Karten unter anderem die theme/newversion.html 
faktraten ändern (Tipp 6) oder die Lüfter- | oder WEBCODE 2413 


steuerung optimieren (Tipp 8). 


Radeon BIOS | Ati 


Mit dem Radeon BIOS Editor können Sie | www.techpowerup. 
b 


Editor 2.0 j Ati-Karten unter anderem die Taktraten | com/downloads/283 oder 
ändern (Tipp 5) oder die Lüftersteuerung | WEBCODE 24TU 
optimieren (Tipp 7). 

Winflash 1.10 | Ati Direkt unter Windows können Sie mit www.techpowerup. 


Winflash ein VGA-BIOS-Update durchführen | com/downloads/281 oder 
(Tipp>). WEBCODE 24T 


Sonderheft Grafikkarten | PC Games Hardware 49 


GE PRAXIS 


BIOS-TUNING 


| TIPP7 +8 Lüftersteuerung optimieren 


1 |Radeon BIOS Tuner 
Nersoniftis 113-452004.103 
Desenptont RS20 XT P/N 119-A52004-103 BIOS 1.339 6008/7001 


Devico Cbocking Memory | Features Logging | About 
TV ink made: 


Flvon Plovion Flo 


Environmenk monikor 
Range: 15°C -> Is el Temp: 65 


[Realtime 


FanpwM: 7 


| -Optimize 


(Wesising. -10% grıly ehren 


Environment monitor: In diesem Menü können Sie bestimmen, welche 
Lüftergeschwindigkeit ab welcher GPU-Temperatur aktiviert werden soll. 


2 Nvidia BIOS Tuner 


Ciochsater Vollages Adv. Info Timings  Temperatues Boot Selling: 


Fanapand 
2 # x 

Core Siomdiomm Tempestuns T 
Thal x 

Ensble 6600GT Iso monitor trick: [v7] 
2» a x 


Disable tego. monitoring: | | 


Fanspeed: Getrennt für 2D und 3D lässt sich bei Geforce-Karten die 
Lüftergeschwindigkeit einstellen. Experimentieren ist hier angesagt! 


TIPP FE} Grafikkarte undervolten 


1 Ati Tool 
Voltage Control wi 
VGPU 
7 1.275 Y 
YGPU is the core voltage of the graphics chip. 
MVDDC 
u 2.097 Y 
msi Da . nun. ns VERE Zn nu 


Radeon: Bei vielen Ati-Karten lässt sich die Spannung im Windows-Be- 
trieb senken. Alternativ können Sie die Spannung mit RaBiT ändern. 


2 |Nvidia BIOS Editor 


Obockialer  Voltages Ach. Indo  Taminge | Termperalunes Boot Seltings 


Exact Mode | VID Mode 


Vollage Khenlilrer 
% 10V v 
7 
1, 
The 1 
20 1 ” 


Geforce: Eine niedrigere GPU-Spannung reduziert die Leistungsaufnahme 
und lässt die Grafikkarte nicht mehr so warm werden. 
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zu niedrige Lüfterstufe ausge- 
wählt haben sollten! 


TIPP 9: Radeon-Karten 
undervolten 


Vorteil: Temperatur verringern 


Mithilfe von Undervolting redu- 
zieren Sie die GPU- und RAM- 
Spannung und sorgen so für eine 
niedrigere Temperatur und Leis- 
tungsaufnahme der Grafikkarte. 
Sofern Ihre Grafikkarte eine Ver- 
änderung der Spannung zulässt, 
sehen Sie beim Ati Tool unter 
„Settings“ im Dropdown-Menü 
den Punkt „Voltage Control”. 
Bei unserer X1800-XT-Testkarte 
konnten wir die GPU-Spannung 
von 1,3 Volt auf 1,15 Volt redu- 
zieren, ohne dabei die Stabilität 
zu beeinträchtigen. Gleichzeitig 
haben wir die Regler für die 
RAM-Spannung auf 1,785 Volt 
gestellt (Standard: 2,1 Volt). 
Sollte sich die niedrigere Span- 
nung auch im Dauertest bewäh- 
ren, können Sie diese auch im 
BIOS festsetzen. Auch hierfür 
benötigen Sie den Radeon BIOS 
Tuner (RaBiT). Nachdem Sie Ihr 
VGA-BIOS ausgelesen und mit 
dem Tool geladen haben, rufen 
Sie die Registerkarte „Features“ 
auf. Unter „GPU Voltage“ lässt 
sich die Spannung verändern. 
Speichern Sie das modifizierte 
BIOS und führen Sie nun den 
Flashvorgang aus (siehe Tipp 
3). Ergebnis: Im 3D-Betrieb sinkt 
die Temperatur von 77 auf 67 
Grad Celsius. Gleichzeitig fällt 
die Leistungsaufnahme um 
rund 20 Watt. 


TIPP 10: Geforce-Karten 
undervolten 


Vorteil: Temperatur verringern 


Für Nvidia-Grafikkarten gibt es 
leider kein Windows-Tool, mit 
dem Sie dieSpannung verändern 
können. Mit dem Nvidia BIOS 
Editor ist ein Modifizieren der 
Spannung aber kein Problem. 
Laden Sie dazu einfach Ihr BIOS 
und öffnen Sie die Registerkar- 
te „Voltages”. Über das Drop- 
down-Menü ist es möglich, die 
GPU-Spannung für den 2D- und 
den 3D-Betrieb zu verändern. 
Bei unserer 7800-GT-Testkarte 
haben wir die Spannung (3D) 
von 1,4 auf 1,3 Volt reduziert — 
bei einer Spannung von 1,2 Volt 
verweigerten 3D-Anwendun- 
gen den Dienst. Überprüfen Sie 
auch, ob mit reduzierter Span- 


nung Bildfehler auftreten! Die 
2D-Spannung sollten Sie nicht 
ändern, da Sie damit riskieren, 
dass der Bildschirm schwarz 
bleibt und ein weiterer Flash- 
vorgang nur mit einer PCI-Karte 
möglich ist (siehe Tipp 12). Mit 
reduzierter Spannung sank die 
Leistungsaufnahme um elf Watt 
und die GPU-Temperatur um 
zwei Grad Celsius. 


TIPP 11: Grafikspeicher 
deaktivieren (Ati) 


Vorteil: Andere Grafikkarte simulieren 


Wollen Sie herausfinden, ob sich 
Ihre Investition in eine Grafik- 
karte mit üppiger Speicheraus- 
stattung von 256 oder 512 MByte 
gelohnt hat? Mit dem Radeon 
BIOS Tuner können Sie Speicher 
deaktivieren und so herausfin- 
den, wie viel langsamer ein Spiel 
beispielsweise mit 128 anstatt 
mit 256 MByte Speicher laufen 
würde. Öffnen Sie mit dem Tool 
Ihr VGA-BIOS und rufen Sie die 
Registerkarte „Memory“ auf. 
Die RAM-Größe ist unter „Size“ 
zu finden und lässt sich verän- 
dern. Anschließend können Sie 
das BIOS flashen (siehe Tipp 3). 


TIPP 12: Schwarzer Bildschirm 
nach BIOS-Updte 
Vorteil: Original-BIOS wiederherstellen 
Spielen Sie ein fehlerhaftes 
oder für die Grafikkarte nicht 
geeignetes BIOS auf, so bleibt 
der Bildschirm beim nächsten 
Neustart schwarz. Da bei BIOS- 
Modifikationen die Garantie er- 
lischt, können Sie sich auch nicht 
mehr an den Hersteller wenden. 
Doch keine Panik: Mithilfe einer 
zweiten Grafikkarte in PCI-Bau- 
form (ca. 30 Euro) lässt sich ein 
fehlerhaftess VGA-BIOS meist 
problemlos reparieren. Bauen 
Sie zunächst nur die PCI-Gra- 
fikkarte ein und rufen Sie das 
Mainboard-BIOS auf. Norma- 
lerweise finden Sie im Menü 
„PnP/PCI Configurations“ den 
Punkt „Primary Graphics Adap- 
ter“. Stellen Sie sicher, dass hier 
„PCI Slot” ausgewählt ist. Nun 
können Sie auch Ihre AGP/PCI- 
E-Karte einbauen. Beachten Sie, 
dass Ihr Monitor an die PCI- 
Karte angeschlossen sein muss. 
Mit den im Artikel erwähnten 
Flash-Tools können Sie nun Ihr 
Original-BIOS aufspielen und 
die Grafikkarte retten. | 
DanıeL WAADT 
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Bruns: V6A-Lufttunnel 


Alle Arbeiten 
geschehen auf 


V6A-Temperatur um 
17 °C reduzieren 


Wie Sie für ein bis zwei 
Euro Materialkosten 
einen VGA-Lufttunnel 
bauen und damit die 
Temperatur Ihrer Grafik- 
karte drastisch senken, 
zeigen wir Ihnen auf den 
nächsten vier Seiten. 


ie zahlreichen Kompo- 

nenten im PC sorgen 

in einem geschlossenen 
Gehäuse für eine relativ hohe 
Temperaturentwicklung. Damit 
der Grafikkarten-Lüfter Frisch- 
luft von außerhalb des Gehäuses 
bekommt, zeigen wir Ihnen, wie 
Sie einen VGA-Lufttunnel aus 
Holz oder Hobbyglas bauen. 


>> Das Bauprinzip 

Das Prinzip ist relativ einfach: 
Direkt auf dem VGA-Lüfter wird 
eine Konstruktion aus Holz oder 
Hobbyglas angebracht, die dafür 
sorgt, dass der Lüfter nur kalte 
Luft außerhalb des Gehäuses 
ansaugt. Dabei werden ein bis 
zwei Steckplätze belegt, da die 
kalte Luft über die Slotblende 
zum Lüfter gelangt. Die reinen 
Materialkosten der Konstrukti- 
on betragen maximal zwei Euro; 
zudem bleibt die Garantie Ih- 
res 3D-Beschleunigers erhalten, 
da Sie keine Umbauten an der 
Grafikkarte vornehmen müssen. 
Dennoch übernimmt PCG Hard- 
ware natürlich keine Haftung 
für den Umbau Ihres PCs. 
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Lufttunnel aus Holz 


>> Arbeitsmaterial (1) 

Den VGA-Lufttunnel können Sie 
aus Holz oder Pappe basteln. Für 
letztere Variante benötigen Sie 
eine Schere und Tesafilm. Einen 
robusteren Lufttunnel bauen Sie 
aus Sperrholz. Eine ca. 30 x 20 
Zentimeter große Sperrholzplatte 
(drei Millimeter dick) wird hierfür 
benötigt. 


>> Arbeitsmaterial (2) 

Eine Laubsäge ist zum Sägen 
des Lüfterlochs erforderlich, 
da Sie mit einer normalen Säge 
keine Kreise sägen können. Ver- 
gessen Sie nicht, kleine Säge- 
blätter zu besorgen (Größe 3). 
Löcher für die Sägepunkte oder 
die Befestigung am Gehäuse 
bohren Sie mit einem Nagel- 
bohrer. Bei dünnem Sperrholz 
können Sie auch einen Kreuz- 
schraubenzieher verwenden. 
Um die Holzstücke zu verbin- 
den, benötigen Sie Holzleim. 
Alle Arbeitsmaterialien finden 
Sie im Baumarkt. 


eigene Gefahr! 


>> Fertige Schablonen zum Aus- 
drucken 


Schablonen zum Ausschneiden 
finden Sie auf unserer Heft- 
DVD oder als Download von 
unserer Webseite (WEBCODE 
siehe Extrakasten). Dabei ha- 
ben wir Schablonen erstellt, die 
nur einen bzw. zwei freie Slots 
belegen. Weicht der Kühler auf 
Ihrer Grafikkarte vom Referenz- 
design ab, müssen Sie eventuell 
mit einem Zirkel eine angepass- 
te Schablone für Ihren Lüfter 
erstellen. 


»> Testergebnisse 

Für eine einfache Holzkonstruk- 
tion sind die Testergebnisse 
überraschend gut. PCG Hard- 
ware hat den Lufttunnel zu 
Testzwecken für vier verschie- 
de Grafikkarten gebaut. Die 
GPU-Temperatur konnte dabei 
um fünf bis 17 Grad Celsius 
gesenkt werden. Für die Ge- 
force 7900 GT haben wir dabei 
sowohl eine Ein-Slot- als auch 
eine Zwei-Slot-Variante getes- 
tet. Wenn es der Platz in Ihrem 
Gehäuse zulässt, sollten Sie zur 
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VGA-LUFTTUNNEL 


PRAXIS GE 


Zwei-Slot-Variante greifen, da 
damit die GPU-Temperatur um 
17 Grad Celsius reduziert wer- 
den konnte (Ein-Slot-Modell: 
- 12 °C). Ob Sie dabei Pappe 
oder Holz verwenden, hat nur 
einen geringen Einfluss auf die 
Grafikkarten-Temperatur. Mit 
der Holzkonstruktion war die 
Temperatur um etwa ein Grad 
Celsius niedriger als mit dem 
Modell aus Pappe. 


>> Fazit: Lufttunnel aus Holz 

Mit relativ geringem Bastelauf- 
wand lässt sich bereits ein VGA- 
Lufttunnel aus Pappe entwer- 
fen. Die Kühlung ist dabei nur 
unwesentlich schlechter als bei 
der Holzvariante. Bastler, die 
sowieso schon eine Laubsäge 
und Holzleim besitzen, sollten 
den Weg in den Baumarkt nicht 
scheuen und ein Holzmodell 
bauen, da hier eine höhere Sta- 
bilität gewährleistet ist. Außer- 
dem ist dieses nicht so leicht 
entflammbar wie Papier. 


Lufttunnel aus Hobbyglas 


In diesem Abschnitt erklären 
wir Ihnen, wie Sie den VGA- 
Lufttunnel aus durchsichtigem 
Plexi- bzw. Hobbyglas basteln. 
Zudem verpassen wir dem Luft- 
tunnel eine selbst gelötete LED- 
Beleuchtung. 


>> Arbeitsmaterial (1) 

Plexiglas lässt sich relativ schwer 
sägen und bearbeiten. Für un- 
seren VGA-Lufttunnel haben 
wir daher so genanntes Hobby- 
glas verwendet. Hobbyglas ist 
speziell für den Modellbau ge- 
eignet und auch im Baumarkt 
(z. B. Obi - Artikelnummer 
3110203) erhältlich. Schablonen 
für die meisten gängigen Gra- 
fikkarten finden Sie auf unserer 
Heft-DVD oder unter WEBCODE 
24R9. Neben einer Laubsäge be- 
nötigen Sie noch eine Feile sowie 
Schleifpapier. Zusammenge- 
klebt werden die Einzelteile mit 
Sekundenkleber. 


>> Arbeitsmaterial (2) 

Mit relativ geringen Material- 
kosten können Sie eine selbst 
gebaute LED-Beleuchtung an- 
fertigen. Wir haben uns für 
vier „Lumileds Superflux“-LEDs 
(Conrad-Artikelnummer: 176000) 
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entschieden, die blau leuchten 
und sich dank der Bauweise pro- 
blemlos am Hobbyglas ankleben 
lassen. Da Sie die LEDs nicht 
direkt ans Netzteil anschließen 
dürfen, benötigen Sie noch einen 
Widerstand. Für unser Beispiel 
erfordert es einen Widerstand 
mit 39 Ohm und einer Belastbar- 
keit von fünf Watt (Conrad-Arti- 
kelnummer: 401960). Sollten Sie 
andere LEDs verwenden oder 
die Anzahl der LEDs ändern, be- 
nötigen Sie einen anderen Wider- 
stand - lassen Sie sich am besten 
von einem Mitarbeiter im Laden 
beraten. Das Ganze wird an die 
Zwölf-Volt-Leitung des Netzteils 
angeschlossen. Als Stecker kön- 
nen Sie ein Modell von einem al- 
ten Gehäuselüfter verwenden. 


>> Arbeitsmaterial (3) 

Natürlich können Sie für den 
VGA-Lufttunnel auch eine fer- 
tige LED-Beleuchtung verwen- 
den. Allerdings sind entspre- 
chende Beleuchtungen relativ 
teuer und lassen sich meist nicht 
passgenau anbringen. 


>> Bearbeitungshinweise 

Um Kratzer im Material zu ver- 
meiden, sollten Sie die Schutz- 
folie erst nach dem Sägen und 
Schleifen entfernen. Hobbyglas 
lässt sich deutlich schwieriger 
bearbeiten als Holz. Zeichnen 
Sie dicke Sägelinien ein und 
schleifen Sie notfalls lieber et- 
was ab, da sich Hobbyglas nur 
relativ ungenau sägen lässt. 
Zum Sägen verwenden Sie eine 
Laubsäge, da sich damit auch 
runde Flächen für den Lüfter 
aussägen lassen. Verwenden Sie 
unbedingt dicke Holzsägeblät- 
ter, da dünne Sägeblätter die 
Festigkeit von Hobbyglas kaum 
beeinträchtigen und Sie die ge- 
sägten Stellen dann herausbre- 
chen müssen. Nichtsdestotrotz 
sollten Sie mehrere Sägeblät- 
ter parat haben, da diese beim 
Sägen von Hobbyglas relativ 
schnell beschädigt werden. 


>> Fazit: Lufttunnel (Hobbyglas) 
Dank der durchsichtigen Bau- 
form wird der VGA-Lufttunnel 
nun auch für Case-Modder in- 
teressant. Da sich die Innenbe- 
leuchtung individuell anpassen 
lässt, sind der Kreativität kaum 
Grenzen gesetzt. > 
Daniel WAADT 
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| ARBEITSMATERIAL KENEANTUTIETER Ur; 


E Sperrholz: 
ca. 1,- Euro 


E Nagelbohrer: 
ca. 3,- Euro 


E Laubsäge: 
ca. 5,- Euro 
u Sägeblätter: 
ca. 3,- Euro 

E Holzleim: 
ca. 5,- Euro 
8 Zirkel: 
ca. 4,- Euro 


E Hobbyglas 
ca. 2-5 Euro 


25 x 50 cm 
Stärke 2 mm 


Art.-Mr. 2110209 


ca. 4 Euro 


hobbyglas 


mu 


Pe | 1177111775 


E Sekundenkleber 


EB Schablonen 
CD/DVD; Webcode 24R9 


® Feilen/Schleifpapier 


ca. 5 Euro 


EB LED-Beleuchtung MW LEDs/Widerstand 
ca. 6,50 Euro 


ca. 10-20 Euro 


| TEST Temperaturen mit/ohne Lufttunnel 


Ohne Lufttunnel Mit Lufttunnel 
Grafikkarte GPU Umgebung GPU Umgebung 
Geforce 7800 GTK/2S6 | 84°C 2°C 79°C -5°C) 56°C 6°0) 
Geforce 7900 GT 84°C a Tee 12 °0* 
Geforce 7900 GT 84°C p7 °C (17 °0)** 
Geforce 900 6TX | 84°C - 14°C 10°) 
Radeon X1800 XL 79° 57T 11°C -8°0) 48°C 9°T) 


V6GA-Lufttunnel: Bei unseren Testkarten konnten wir mithilfe der Holzkonstruktion 
die GPU-Temperatur um 5 bis 17 Grad Celsius reduzieren. 


INFO, Verkabelung der LED-Beleuchtung 


Widerstand 


Minuspol (-) 


Lötpunkt 


Die Grafik zeigt, wie Sie die LEDs und den Widerstand miteinander verkabeln 


müssen. Wichtig: Die abgewinkelte Kante bei den LEDs zeigt den Minuspol an. 
Nun können Sie die LED-Beleuchtung an der 12-Volt-Leitung anschließen. 
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En PRAXIS VGA-LUFTTUNNEL VGA-LUFTTUNNEL PRAXIS 


7.075192) VGA-Lufttunnel aus Sperrholz SITSTETTSTE VGA-Lufttunnel aus Hobbyglas mit LEDs 


42 Schablone ausschneiden und Linien auf dem Holz einzeichnen 42 Schablonen verwenden und Hobbyglas bearbeiten 2» Einzelteile zusammenkleben Inhalte auf der 2. 
Unsere Schablonen passen für viele > ; I Zeichnen Sie mit den Schablonen nn Ze; Er er 7) |HEFT-DVD y 


gängige Grafikkarten im Referenz- 
design. Nachdem Sie die Schablonen 
ausgeschnitten haben, legen Sie die- 
se aufs Holz und zeichnen die Umris- 
se ein. Bastler können natürlich mit 
Bleistift und Zirkel auch eine eigene 
Schablone erstellen. 


die Umrisse ein (Bild 1). Mit einer 
Laubsäge sägen Sie nun alle gera- 
den Flächen aus. Mit einem Dremel 
empfiehlt es sich, ein kleines Loch 
zu fräsen, bevor Sie die Laubsäge 
verwenden. Mit einer Feile glätten 
Sie die gesägten Flächen (Bild 4). 


- Schablonen-PDFs 
für VGA-Lufttunnel 
auf DVD 

- Download: www.pc 


gameshardware.de/ 
?article_id=462442 


2. Holzteile sägen 


Sägen Sie zunächst mit einer her- 

kömmlichen Laubsäge alle geraden 
Flächen aus. Verwenden Sie Sägeblät- 
ter mit der Größe „3“ (Bild 1). 


Mit einer Feile oder Schmir- 
gelpapier glätten Sie die 
gesägten Flächen (Bild 2). 


Mit Sekundenkleber 
+ | befestigen Sie die 
einzelnen Teile (Bild 
A 2). Die Seite mit dem 
Lüfterloch wird noch 


A nicht angeklebt, damit 


„E 


Um einen Kreis zu sägen, bohren Sie zunächst 


mit dem Nagelbohrer ein Loch (Bild 3). Anschlie- Pa Sie die LED-Beleuch- 
ßend können Sie das Sägeblatt durchführen. PF tung befestigen kön- 
f nen (siehe nächster 

Schritt). 


JIBBP= Beginnen Sie zunächst 


damit, die Vorderseite mit 
Loch an der Slotwand zu 

| befestigen. Vor dem Kleben 
sollten Sie die Seiten mit 
Klebeband fixieren (Bild 1). 


Biegen Sie zunächst mit einem Schlitz- 
Schraubendreher die Beine der LEDs, 
damit Sie diese besser am Hobbyglas 
anbringen können (Bild 1). 


Zum Schluss wird 
der Widerstand 
angelötet. Nun 
können Sie den 
Widerstand sowie 
die Minus-Lei- d 
tung an einem Entfernen Sie die LED-Füße am 


Netzteilstecker Ende und testen Sie die LEDs. 
anlöten (Bild 5). 


Bringen Sie auch an der Innen- 
seite Leim an, um einen besseren 
Halt zu gewährleisten sowie offe- 
ne Flächen zu versiegeln (Bild 3). 
Als Nächstes kleben Sie die hinte- Nun können Sie die Rückseite (Bild 5) sowie die 
re Seitenwand an. Bringen Sie den Seitenwand (Bild 6) befestigen. Biegen Sie die 
Leim jeweils an der Sägefläche Seitenwand bei großen Kühlern (keine Mainboard- 
der Seitenwand an (Bild 4). Probleme). Versiegeln Sie alle Flächen mit Leim. 


Entfernen Sie ein Stück der Iso- 
lierung und löten Sie das Kabel 
an den LEDs an (siehe Schaltplan). 


52 VGA-Lufttunnel im Betrieb 


Der Grafikkarten-Kühler 
bekommt nun Frischluft 
von außerhalb des 
Gehäuses. Ein Nachbau 
aus Pappe (Karton) ist 
natürlich auch möglich, 
aber nicht so stabil. 


42 Befestigung der LEDs 


Kleben Sie LEDs und Kabel mit 
Sekundenkleber an. Vergessen 
Sie nicht, das Loch für die 
Befestigung am Slotblech zu 
bohren (Bild 3). 


52 Ergebnis: VGA-Lufttunnel 


Im Gegensatz zur 
Holzkonstruktion 
wirkt das Modell aus 
Plexiglas sehr edel 
und verschönert zu- 
"| dem Computergehäu- 
se mit eingebautem 


Bringen Sie den fertigen VGA- 
Lufttunnel im Gehäuse an (Bild 
1), damit Sie von außen die 
Bohrpunkte zur Befestigung 
markieren können (Bild 2). 


54 PC Games Hardware | Sonderheft Grafikkarten www.pcgameshardware.de www.pcgameshardware.de Sonderheft Grafikkarten | PC Games Hardware 55 


GEFORCE 7900 GT 


PRAXIS GE 


Mm Geforce 7900 GT 


Bis zu 35 Prozent 
mehr Leistung durch 
Übertakten 


Das Übertakten von Gra- 
fikkarten war noch nie so 
einfach. Wir prüfen daher 
mit einer Geforce 7900 
GT, wie Sie sich an das 
Takt-Optimum herantas- 
ten können und welche 
Tools Sie dafür nutzen 
müssen. 


Alle Arbeiten 


geschehen auf 
eigene Gefahr! 


| ARBEITSMATERIAL 


. 8 Coolbits (Forcewareunlock) 
:  Heft-DVD 


. = Ati Tool 0.25 Beta 14 

- Heft-DVD 

: E Powerstrip 

. Hefl-DVD 

. = 3DMarko1 

.Heft-DVD 

. = 3DMark03 

.Heft-DVD 

; E Rivatuner 2.0 RC 15.8 

 Heft-DVD 

. = Nibitor 

:  httpr//download.freenet.de/archiv_n/ 

.  nibiter_7282.html, WEBCODE 24T8 

. EU Nvflash 

 httpe//www.nvworld.ru/index_e.shtml 
WEBCODE 24T9 


: BE Coolbits 
Tool auf unserer Heft-DVD, das Ände- 
rungen in der Windows-Registrierung 
durchführt und damit neue Treiberop- 
tionen in der Forceware freischaltet 


WAS IST? | 


: B Chipspannung 

: Versorgungsspannung des Grafikchips. 
Kann z. B. erhöht werden, um höhere 
Taktfrequenzen zu erreichen. 


as Übertakten von Gra- 
fikkarten ist heute sehr 


leicht. Das fängt schon 
bei Overclocking-Tools an, die 
mittlerweile in großer Stückzahl 
frei verfügbar sind. Selbst die 
Grafikkarten-Hersteller bieten 
in ihren Treibermenüs Über- 
taktungsmöglichkeiten an, einige 
liefern sogar Übertaktungstools 
gleich mit. Grund genug für uns, 
einmal zu prüfen, welche Tools 
generell zum Übertaken geeignet 
sind, welche alternativen Mög- 
lichkeiten es noch gibt und wie 
hoch der Leistungsgewinn in 
Spielen ist. 


TIPP 1: Das Testsystem 

Wir prüfen, wie gut sich eine 
Geforce 7900 GT von Gigabyte 
übertakten lässt. Sie kostet 
knapp 300 Euro und erfreut sich 
großer Beliebtheit bei Spielern. 
In unserem folgenden Test mes- 
sen wir unter anderem die Leis- 
tungsaufnahme durch Übertak- 
ten und klopfen die Tools am 
Markt auf ihre Fähigkeiten hin 
ab. Als Testsystem kommt das 
DFI Lanparty Ultra-D mit 2x 512 
MByte Gskill-RAM (DDR600, 
2,5/4/4/8 1T), AMD Opteron 
144@2700MHz und einem Ener- 
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max-600-Watt-Netzteil zum Ein- 
satz. 


Wichtiger Sicherheitshinweis: 
Wenn Sie eine Grafikkarte von 
Hand übertakten, verfallen nor- 
malerweise Garantie und Ge- 
währleistung; im schlimmsten 
Fall kann die Grafikkarte auf- 
grund der Übertaktung Folge- 
schäden erleiden oder komplett 
betriebsunfähig werden. Wenn 
Sie Ihre Karte nach unserer 
Anleitung übertakten, geschieht 
das immer auf eigene Gefahr. 


TIPP 2: Vorbemerkung: 
VGA-Kühlung 

Vorneweg einige wichtige Hin- 
weise zur Kühlung. Durch die 
Übertaktung steigt auch die 
Wärmeabgabe der Grafikkarte 
an. Wie beim CPU-Overclocking 
ist die Kühlung der Grafikkarte 
also das A und O. Je kühler die 
Grafikkarte, desto höher ist die 
Wahrscheinlichkeit hoher Takt- 
frequenzen. Die Temperaturen 
sollte man daher ständig mit 
Tools wie Rivatuner oder dem 
Ati Tool im Auge behalten. 


Bessere Kühler wie zum Bei- 
spiel von Arctic Cooling oder 


Zalman findet man in jedem gut 
sortierten Computerfachhandel 
(siehe auch Marktübersicht in 
diesem Sonderheft) - oder Sie 
bauen sich einfach einen Luft- 
tunnel (siehe Artikel in diesem 
Sonderheft), ohne umständlich 
den Originalkühler wechseln 
zu müssen. Besonders eifrige 
Übertakter nutzen eine Was- 
serkühlung für die Grafikkarte, 
um noch bessere Ergebnisse zu 
erzielen. Bei Chip-Temperatu- 
ren jenseits der 75 Grad Celsius 
sollten Sie sich auf jeden Fall 
über alternative Kühllösungen 
Gedanken machen, die Lebens- 
dauer der Grafikkarte wird da- 
von erheblich profitieren. 


Ein Sicherheitshinweis: Kühler- 
wechsel bei Grafikkarten sind 
vonseiten des Herstellers nicht 
erlaubt. Kann bei einer RMA- 
Abwicklung nachgewiesen wer- 
den, dass der Originalkühler 
demontiert wurde, so besteht 
kein Garantieanspruch gegen- 
über dem Hersteller. 


TIPP 3: Die ersten Über- 
taktungsschritte 

Bevor Sie übertakten, sollten Sie 
- sofern möglich - in der Force- 
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ware im Menü „Temperatur- 
einstellungen” überprüfen, wie 
hoch die derzeitige Temperatur 
Ihrer Grafikkarte ist. Sie schlie- 
ßen dadurch aus, dass der ori- 
ginale Kühler womöglich nicht 
richtig aufsitzt. Danach instal- 
lieren Sie das Ati Tool 025 Beta 
14 und starten den Test „Show 
3D View“. Er belastet die Gra- 
fikkarte extrem, mehr als Syn- 
thetik-Benchmarks oder Spiele. 
Im Monitor des Ati Tool oder im 
Treiber können Sie nun erken- 
nen, wie sich die Temperatur 
unter 3D-Last verändert. Das 
Ati Tool können Sie sich auch in 
die Taskleiste legen und somit 
die Temperatur weiter überwa- 
chen. Innerhalb einer Minute 
steigt bei diesem Test die Tem- 
peratur unserer 7900 GT von 38 
auf 56 °C an. Lassen Sie sich bei 
der Angabe des Speichertaktes 
im Ati Tool nicht verunsichern, 
er beträgt nur die Hälfte des 
echten Taktes. 


Nach diesem Test installieren 
Sie die Coolbits. Diese schal- 
ten versteckte Treiberoptionen 
frei, unter anderem das für uns 
wichtige Menü „Taktfrequenz- 
Einstellungen“. Gehen Sie im 
Treiber in dieses Menü und be- 
stätigen Sie den Garantieaus- 
schluss bei Übertaktung der 
Grafikkarte. Danach markieren 
Sie den Reiter „Manuelle Über- 
taktung”, um den Rest des Me- 
nüs freizuschalten. Für einen 
ganz groben Übertaktungstest 
sollten Sie den Reiter „Optima- 
le Taktrate ermitteln“ anklicken 
und den Test durchführen. Un- 
sere Gigabyte-Karte hat ab Werk 
450 MHz GPU- und 660 MHz 
Speichertakt. Der Treiber stellt 
nach zwei Minuten Test 532/784 
(GPU/RAM) ein. Nach diesem 
Test wird Ihr Monitor wieder mit 
60 Hz angesteuert, Sie müssen 
die gewünschte Frequenz also 
womöglich erneut einstellen. 


TIPP 4: Stufe 1: automatisches 
Übertakten 

Wir messen anschließend noch- 
mals die Temperaturen mit 
Show 3D View (Ati Tool). Durch 
die Übertaktung steigt die GPU- 
Temperatur nach zwei Minuten 
Test von 58 auf 62 °C an. Die 
Speicher-Temperatur messen wir 
mit einem Laserthermometer: 
Sie liegt nun bei 55 anstatt zuvor 
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53 °C. Die neuen Taktfrequenzen 
sollten Sie zuerst ausgiebig mit 
synthetischen Benchmarks tes- 
ten, z. B. dem 3DMark03. Ohne 
Murren läuft der 3DMark03 mit 
den neu eingestellten Taktraten 
mehrere Male bei unserer Kar- 
te durch, auch kurz angetestete 
Spiele laufen problemlos. 


Nach dem Stabilitätstest versu- 
chen wir, weiter im Treibermenü 
zu übertakten, indem wir den 
GPU- und Speichertakt jeweils 
um 10 MHz erhöhen. Wenn wir 
den Reiter „Einstellungen tes- 
ten“ anklicken, kommt direkt 
die Meldung, dass der Test bei 
der gewünschten Taktfrequenz 
nicht durchgeführt werden 
kann. Die Möglichkeiten der 
weiteren Übertaktung im Trei- 
bermenü sind also erschöpft. 


TIPP 5: Stufe 2: Feintuning per 
Powerstrip 

Wir installieren nun Powerstrip. 
Die Taktfrequenzen finden Sie 
hier, wenn Sie mit der rechten 
Maustaste auf das Powerstrip- 
symbol in der Taskleiste klicken 
und dann den Reiter „Perfor- 
mance Profiles“ im Menü „Con- 
figure“ auswählen. Vorsicht: 
Powerstrip übernimmt die von 
Ihnen eingestellten Taktfrequen- 
zen ohne vorherige Prüfung der 
Hardware! Sie müssen sich also 
in kleinen 10-MHz-Schritten an 
den Maximaltakt herantasten 
und nach jedem Schritt ausgie- 
big testen, wie sich die Tempera- 
turen verändern. Bei uns steigt 
die GPU-Temperatur nur noch 
um 2°C auf 64 °C an. 


Am besten testen Sie den GPU- 
und Speichertakt einzeln mit 
dem Ati Tool und 3DMark03, 
um den Maximaltakt zu ermit- 
teln. Nur so erkennen Sie, wel- 
che Komponente an Bildfeh- 
lern oder Abstürzen schuld ist. 
560 MHz GPU- und 820 MHz 
Speichertakt sind mit Power- 
strip zu diesem Zeitpunkt das 
Maximum, das sind rund 24 
Prozent mehr Takt als am Aus- 
gangspunkt. Bei mehr als 560 
MHz GPU-Takt friert das Bild 
entweder ein oder der Monitor 
zeigt nach ein paar Sekunden 
wild gezackte Linien und Grafik- 
fehler. Mit mehr als 820 MHz 
Speichertakt sind vereinzelt 
kleine Vierecke zu sehen. 


NZ] Übertakten Schritt für Schritt 


| 1 Temperaturen prüfen mit Standardtakt (450/660) 
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3] Feintuning per Powerstrip (560/820) 
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4 Temperaturtest mit Spannungs-Mod 1,4 Volt (640/820) 
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5] Temperaturtest mit Spannungs-Mod 1,55 Volt (680/820) 
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GE PRAXIS 


GEFORCE 7900 GT 


INFO] Spannungs-Mod mit Silberlack 


Ausgangspunkt: 
Die zu bearbeiten- 
de Stelle befindet 
sich auf der gegen- 
überliegenden 
Seite des Kühlers, 
ca.5 cm vom 
Stromanschluss 
entfernt. 


D508 D511 0516 


1,4 Volt: Mit Silberleitlack ver- 
binden wir den Kontakt unter 
dem „D“ des Schriftzuges D51l 
mit dem dritten Kontaktpunkt 
Richtung Stromanschluss. 


I 


a RO, 3 


1,55 Volt: Nach dem 1,4-Volt-Mod verbinden wir den Kontakt unter der „8“ von 
„D508“ mit der schon gemalten Linie mit Silberleitlack. Der Kontaktpunkt wird bis 
zum rechts danebenliegenden Kontakt erweitert. 


Leistung: F.E.A.R. 


1.280x960, Ax AA, 
8:1 AF 


BESSER» | Fps 


BFEAR. profitiert insgesamt sehr stark vom höheren Takt. 
123 Prozent mehr Leistung sind durch händisches Übertakten möglich. 
Der Spannungs-Mod sorgt immerhin für bis zu 35 Prozent mehr Fps. 


F.E.A.R. 1.04, SOFT-SHADOWS AUS 
"BED. SPIELBAR | FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 | 30 Ni 50 60 10 


7900 GT mit 680/820 (1,55 Volt) 


|; (+35%) 


7900 GT mit 640/820 (1,4 Volt) 


66 (9%) 


7900 GT mit 560/820 (Powerstrip) 


63 (23%) 


7900 GT mit 5327784 (Auto-OC) 


ES (1%) 


7900 6T mit 4507660 (Standard) 


5! (3}S1S) 


Settings: AMD Opteron 144@2700MHz, DFI Lanparty Ultra-D, 2x 512 MByte Gskill-RAM (DDR60O, 2,5/4/4/8 IT), Enermax 600-Watt-Netzteil 


1.024x768, kein 
AA/AF 


I CoD 2 profitiert in u 
I Per Powerstrip-Overc 
Der Spannungs-Mod 


BESSER» | Fps 


Leistung: Call of Duty 2 


serem Fall weniger von Übertaktungen als FEAR, 
ocking sind bis zu 16 Prozent mehr Leistung drin. 
ringt insgesamt relativ wenig Vorteile bei CoD 2. 


CoD 2 1.01 


BED. SPIELB, | FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 | 30 { 50 60 10 80 9% 


7900 GT mit 680/820 (1,55 Volt) 


88, (20%) 


7900 GT mit 640/820 (1,4 Volt) 


NA (19%) 


7900 GT mit 560/820 (Powerstrip) 


85,5 (6%) 


7900 GT mit 5327784 (Auto-OC) 


84,5 (ih) 


7900 6T mit 4507660 (Standard) 


13,7 (3351S) 


Settings: AMD Opteron 144@2700MHz, DFI Lanparty Ultra-D, 2x 512 MByte Gskill-RAM (DDR60O, 2,5/4/4/8 IT), Enermax 600-Watt-Netzteil. 
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TIPP 6: Stufe 3: Übertakten per 
Silberleitlack 

24 Prozent mehr Takt sind uns 
aber noch nicht genug. Des- 
halb lesen wir das BIOS der 
Grafikkarte aus und versuchen 
mit dem Programm Nibitor, 
die Spannung zu erhöhen. Das 
Problem bei unserer 7900 GT 
ist, dass man zwar eine höhere 
Spannung im Menü einstellen 
kann, diese wird aber offenbar 
nicht an die Karte weitergege- 
ben. Wer bei solchen Voraus- 
setzungen das Maximum an 
Leistung aus seiner 7900 GT 
herauskitzeln möchte, kommt 
um eine bessere Kühlung und 
um eine Spannungsmodifika- 
tion mittels Löten oder Silber- 
leitlack nicht vorbei. 


Bei der 7900 GT gibt es einen 
Spannungs-Mod für die GPU, 
der durch das Aufbringen von 
Silberleitlack erreicht wird. Um- 
ständliche Lötarbeiten entfallen 
hier. Von einer Modifikation der 
Speicherspannung nehmen wir 
Abstand und raten auch drin- 
gend davon ab. In über 90 Pro- 
zent der Fälle gehen übertaktete 
Grafikkarten durch defekten 
Speicher kaputt. Den Silber- 
leitlack erhalten Sie im Autozu- 
behörgeschäft, zum Beispiel bei 
Auto-Teile-Unger, für unter 10 
Euro. Im Autobereich wird der 
Silberleitlack dafür genutzt, 
defekte Heckscheibenheizungen 
zu reparieren. 


TIPP 7: Stufe 4: Spannungs-Mod 
mit 1,4 Volt 

Den Silberleitlack-Mod be- 
schreiben wir in zwei Etappen. 
Von der serienmäßigen GPU- 
Spannung (1,25 Volt) ausgehend 
können Sie auf 1,4 Volt hochge- 
hen und eventuell sogar auf 1,55 
Volt. Aufgetragen wird der Sil- 
berleitlack am besten mit einem 
Zahnstocher, den man etwas in 
den Lack taucht und danach ab- 
tropfen lässt (siehe Bilderserie). 
Mit der 1,4-Volt-Variante zeigt 
das Ati Tool im Show 3D View 
innerhalb von zwei Minuten fast 
75 Grad Celsius an. Man sieht, 
wie wichtig jetzt eine bessere 
Kühlung ist. 


Wir platzieren deshalb an der 
Ober- und Unterseite der Grafik- 
karte jeweils einen 120-mm-Lüf- 
ter, um die Karte etwas besser zu 


kühlen. Dann starten wir weitere 
Übertaktungstests. Wir erreichen 
problemlos 640 MHz GPU-Takt, 
die sich in allen synthetischen 
Benchmarks und auch in Spie- 
len als stabil erweisen. Damit 
erreichen wir fast die gleichen 
Taktraten wie eine wesentlich 
teurere 7900 GTX und liegen 
nun schon 42 Prozent über dem 
Ausgangswert des Chiptaktes. 


TIPP 8: Stufe 5: Spannungs-Mod 
mit 1,55 Volt 

In der zweiten Ausbaustufe 
des Silberleitlack-Mods erhö- 
hen wir die Chipspannung auf 
1,55 Volt. Die Temperaturen 
schießen trotz Zusatzlüfter in- 
nerhalb kürzester Zeit auf über 
80 Grad Celsius. Wir erreichen 
mit der maximalen Spannung 
von 1,55 Volt letztendlich stabi- 
le 680 MHz GPU- und 820 MHz 
Speichertakt - ohne Zweifel ein 
respektables Ergebnis. Mit ei- 
ner Wasserkühlung und daraus 
resultierend wesentlich niedri- 
geren Temperaturen wären mit 
Sicherheit über 700 MHz GPU- 
Takt möglich gewesen. Den 
Silberleitlack kann man im Üb- 
rigen mit etwas Aceton wieder 
restlos entfernen. 


TIPP 9: Fazit: Overclocking 
Geforce 7900 GT 

Über 50 Prozent mehr GPU-Takt 
und über 24 Prozent mehr Spei- 
chertakt bringen in den Bench- 
marks bis zu 35 Prozent mehr 
Fps (siehe Benchmarks). Ob das 
wirklich einen Spannungs-Mod 
wert ist oder ob das Übertakten 
mit Standardspannung reicht, 
müssen Sie selbst entscheiden. 
Mit dem Spannungs-Mod steigt 
das Risiko eines Defekts der 
Karte stark an und die hohe 
Wärmeentwicklung lässt sich 
kaum mit konventionellen Küh- 
lern im Zaum halten. 


Für risikoscheue Anwender ge- 
nügt es, die Grafikkarte ohne 
Spannungs-Mod zu übertakten. 
Die Temperaturen bleiben hier 
im grünen Bereich, der originale 
Grafikkartenkühler kann prak- 
tisch immer weiter verwendet 
werden. Das Risiko eines De- 
fektes wird ebenfalls minimiert. 
Ohne Zusatzkosten erreichen 
Sie trotzdem bis zu 24 Prozent 
mehr Fps in Spielen. | 

MicHAaEL SCHNETZER/THILO BAYER 
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Bruns: Texturfilterung 


Beste Bildqualität 
bei aktuellen Spielen 


Der anisotrope Textur- 
filter ist für viele immer 
noch ein Mysterium, 
insbesondere, wenn 
dessen Qualität bei 
verschiedenen Karten 
oder die Wirksamkeit bei 
unterschiedlichen Spielen 
verglichen wird. PCGH 
klärt auf! 


ARBEITSMATERIAL 


: EB Forceware 84.21 
:  Heft-DVD 

; www.nvidia.de 

. Catalyst 6.5 

:  Heft-DVD 
 www.ati.de 

E Videomaterial 

:  Heft-DVD 


WAS IST? 


: B Bilineare Texturfilterung 

:  Grundlegene Art der Texturwert- 
Verrechnung, bei der ein gewichteter 
Mittelwert aus einem Viererblock an 
Farbinformation gewonnen wird. 


.  Trilinearer Texturfilter 

: Zusätzlich zum bilinearen Filter werden 
hier noch Informationen aus einer 
anderen Mip-Stufe herangezogen, um 
die Übergänge zwischen den Mip-Stufen 
zu verwischen. 


EB Anisotrope Texturfilterung 

: Aufwendige Texturfilterung, die mit 
bilinearer oder trilinearer Filterung 
kombinierbar ist und auch gestauchte 
oder geneigte Texturen noch detailreich 
darstellen kann. 


EB Mip-Mapping 

: Eine Technik, bei der die ursprüngliche 
Textur in verkleinerten Versionen ange- 
legt und verwendet wird, um Texturflim- 
mern in der Ferne zu vermeiden. 


Trilinearer Texturfilter 


| Anisotroper Texturfilter 


ie Qualität der Textur- 
D filterung ist in letzter 
Zeit gesunken. So ge- 
nannte Optimierungen haben es 
zusammen mit immer schnelle- 
ren Grafikkarten zwar einerseits 
ermöglicht, immer häufiger 
den Maximalgrad anisotroper 
Texturfilterung zu aktivieren, 
andererseits verhindern diese 
Optimierungen aber auch das 
bestmögliche Bild. PCGH zeigt 
Ihnen, welche Einstellungen 
nutzen und welche in verschie- 
denen Spielen eher schaden. 


TIPP 1: Texturfilterung 

Die für unsere Belange einfachs- 
te Form der Texturfilterung ist 
der bilineare Filter. Auf diesen 
sind die Textur-Einheiten in den 
Grafikchips ausgelegt. Aufwen- 
digere Textur-Operationen wie 
beispielsweise trilineare oder bi- 
und trilineare anisotrope Filte- 
rung kosten zusätzliche Taktzy- 
klen, in denen die Textureinheit 
zusätzliche Samples anfordert 
und verrechnet. Da dies Zeit 
und damit Fps kostet, versuchen 
die Hersteller von Grafikchips, 
durch Einsparen von Texturwer- 
ten die Frameraten zu erhöhen. 
Im Idealfalle, den natürlich jeder 
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Hersteller für seine Versuche 
reklamiert, liegen diese Einspa- 
rungen unterhalb der Wahrneh- 
mungsschwelle und würden 
damit unter „guten Optimierun- 
gen“ einzuordnen sein. Leider 
ist das Wettrennen um das letzte 
Bild pro Sekunde so weit gekom- 
men, dass einige dieser Optimie- 
rungen sehr wohl wahrnehmbar 
sind und störend wirken. 


Folgende Optimierungen sind 
aktuell bekannt: 


I Winkelabhängiges AF 

I Trilineare Optimierung 

I Texture-Stage-Optimierung 

I Anisotrope Sample- 
Optimierung 


Auch wenn das Wort „Optimie- 
rung” hier eigentlich falsch ge- 
wählt ist, da nur Arbeit wegge- 
lassen wird und nicht effizienter 
oder besser ausgeführt wird, 
verwenden wir den Begriff der 
Einfachheit halber trotzdem. 


TIPP 2: Winkelabhängiges AF 

Einsparungen bei der Texturfil- 
terung waren bei Ati Tradition. 
Klassisch ist die Unterscheidung 
des anisotropen Filters in „Qua- 


ilinearer Texturfilter 


lität” (Quality) und „Leistung“ 
(Performance). Beide Möglich- 
keiten boten seit den Tagen der 
ersten Radeon eine so genannte 
Winkelabhängigkeit bei aniso- 
troper Texturfilterung. Dies be- 
deutet, dass je nach Neigung 
und Stauchung der Textur nicht 
der eingestellte Grad der Ani- 
sotropie, also zum Beispiel 8:1, 
zum Einsatz kommt, sondern 
nur ein in Hardware festgelegter 
Maximalgrad genutzt werden 
kann. Mit der Geforce6-Reihe 
zog Nvidia diesbezüglich nach. 


Die Option „Qualität“ im Ca- 
talyst-Treiber verwendet trili- 
near-anisotrope Texturfilterung, 
während sich die „Perfor- 
mance“-Einstellung auf biline- 
are Anisotropie beschränkt. Im 
aktuellen Catalyst Control Cen- 
ter gibt es diese Unterscheidung 
nicht mehr, in Programmen wie 
den „Ati Tray Tools“ wird sie je- 
doch noch angeboten. 


Zu den nun folgenden Optimie- 
rungen sei noch gesagt, dass 
es aktuell im Catalyst Control 
Center von Ati einzig die Mög- 
lichkeit gibt, über den globalen 
Schalter „Catalyst A.I.“ sowohl 
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TEXTURFILTERUNG 


PRAXIS GE 


alle verfügbaren Sparfilter als 
auch Bugfixes oder Shader-Er- 
setzungen für Spiele komplett 
zu deaktivieren. Einzeln lassen 
sich die Optimierungen nicht 
abschalten. Bei Nvidia ist es 
umgekehrt. Die Einsparungen 
der Texturfilter lassen sich se- 
parat deaktivieren, sobald man 
im Treibermenü von „Grund-” 
auf „Erweiterte Einstellungen” 
gewechselt hat. Allerdings gibt 
es keine Möglichkeit, Shader-Er- 
setzungen oder andere Eingriffe 
zu deaktivieren. 


TIPP 3: Texture-Stage- 
Optimierung 
Neben der Winkelabhängigkeit 
existieren drei weitere Mög- 
lichkeiten, Texturfüllrate einzu- 
sparen. Die älteste, die es schon 
bei der Radeon 9700/9800 gab, 
besteht darin, nur die erste Tex- 
turschicht trilinear-anisotrop zu 
filtern und für die restlichen Tex- 
turlagen auf die oben beschrie- 
bene „Performance”-Option 
mit bilinear-anisotropem Filter 
auszuweichen. Dies kann dazu 
führen, dass man eine deutlich 
zu sehende Kante zum Beispiel 
bei den Detail- oder Bump-Maps 
vor sich herschiebt. Laut Ati 
wird diese Optimierung aller- 
dings bereits seit geraumer Zeit 
nicht mehr im Treiber genutzt. 


Im Nvidia-Treiber heißt dieser 
Filtertrick „Anisotrope Mip-Fil- 
ter-Optimierung” und sieht auf 
den ersten Blick deaktiviert aus. 
Sobald Sie jedoch im Treiber ei- 
nen AF-Grad erzwingen, springt 
die Optimierung an, sodass Sie 
sie jedes Mal separat deaktivie- 
ren müssen. Diese Optimierung 
greift nur, wenn Sie den aniso- 
tropen Filter im Treiber aktiviert 
haben. 


TIPP 4: Trilinear reduziert 
Die zweite Art der Optimierung 
existiert seit den Zeiten der Ra- 
deon 9600 und der Geforce FX. 
Die Radeon 9600 basiert auf 
einem anderen Chip als die vor- 
herige Radeon-9700/9500-Rei- 
he, der unter anderem um die 
Fähigkeit erweitert wurde, bei 
trilinearer Filterung zu sparen. 
Der Bereich, in dessen Berech- 
nung Informationen aus zwei 
Mip-Stufen einer Textur einflie- 
ßen, erstreckt sich normalerwei- 
se beinahe über die komplette 
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Fläche. Die Textureinheiten im 
RV350-Chip, allen Geforce-Kar- 
ten ab der FX-Reihe und Rade- 
on-Karten ab der X-Serie verfü- 
gen über die Fähigkeit, diesen 
Bereich einzuschränken und so 
eine gemischte bi- und trilinea- 
re Filterung zu erzeugen. Jeder 
Bildpunkt, bei dem kein rein 
trilinearer Filter mehr zum Ein- 
satz kommt, spart Füllrate und 
ermöglicht so höhere Fps-Raten. 


Ein potenzieller Nachteil könnte 
allerdings sein, dass Sie als An- 
wender doch wieder ein Mip- 
Banding erkennen. Das hängt 
jedoch von der Aggressivität der 
Optimierung und Ihrer Emp- 
findlichkeit ab. Bezeichnend ist, 
dass diese Optimierung zuerst 
bei den Karten aus Nvidias Ge- 
force-FX-Reihe entdeckt wurde. 
Nvidia hatte diesen Filtertrick 
imitiert, ist dabei aber über das 
Ziel hinausgeschossen. Diese 
auch „brilinear“ (aus bi- und tri- 
linear) genannte Filterung wirkt 
unabhängig vom Einsatz des an- 
isotropen Filters. 


TIPP 5: Anisotrope Sample- 
Optimierung 

Etwas komplizierter ist die Op- 
timierung der Textursamples 
bei anisotroper Filterung. Hier 
wird innerhalb der einzelnen 
Mip-Stufen einer Textur be- 
reits an der Anzahl der Textur- 
samples gespart, sodass deren 
Bereitstellung und Verrechnung 
beschleunigt vonstatten geht. 
Diese Optimierung zeichnet 
hauptverantwortlich für das in 
der letzten Zeit ins Gespräch 
gekommene „Flimmern“. Das 
entsteht, da bei dieser Optimie- 
rung zu wenig Textursamples 
verwendet werden und dadurch 
eine Unterabtastung stattfindet, 
ähnlich wie bei sich verändern- 
den Treppchen-Artefakten an 
Geometriekanten in Bewegung. 


TIPP 6: Atis Area-AF . 
Mit der X1000-Reihe hat sich 
Ati auf hochwertige Bildqua- 
lität zurückbesonnen und den 
Grundstein für eine gute Textur- 
filterung gelegt. Der Sinn und 
Zweck bildqualitätssteigernder 
Maßnahmen wird hier also wie- 
der ernst genommen. Ati legte 
mit dem neuen Area-AF-Modus 
der X1000-Reihe die Qualitäts- 
Messlatte ein gehöriges Stück 


Leistung: Texturfilter 


I Bei der Geforce-Reihe verliert die 6800 GT am stärksten. 
IDie Radeon-Karten brechen deutlich weniger ein. 
BArea-AF kostet bei den XIK-Karten nur wenig zusätzliche Leistung. 


QUAKE 4 (DT.), 1.280x1.024x32, 8:1 AF 


Quality-ttt.a / 
Al adv. 


Quality-fff.c / 
Al low 


HQ-fff.c / Al off 


BED. SPIELB.| > FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSERDIFps bo m ) 30 | 40 50 60 70 80 90100 ERS 
En 97.9 (0:5) 
Geforce 7800 GT 83,8 (9,8%) 10,- 
75,9 (18,3%) 
67,1 (Basis) 
Geforce 6800 GT 53,8 (19,8%) 30, 
46,6 (31,6%) 
= 
EN 653 (Basis) 5 
Geforce 6800 GS 54,7 (-17%) 2. |= 
419 21,3%) 3 
451 (Bass) E 
Geforce 6600 GT 39 (14,7%) 130, Ss 
31(23,2%) 
En 624 (Basis) = 
Radeon X1800 XL 63,7 42,1%) 3% | 
58,1(-6,9%) = 
6138 (+1,09 RE 
Radeon X1800 XL rem 350; Ei 
(Area-AF) 519 (12% ) . 2 = 
118 (Basis) = 
Radeon X800 XL 48,8 (+2,1%) 2, |® 
15254%) 3 
103 (Basis) BE 
Radeon X800 GTO AT (2%) 170,- 
38,3 (-6,4%) 
34,5 (Basis) 
Radeon X1600 XT 35,6 (3,2%) 190,- 
31,3(9,3%) 
34,0 (14 
Radeon X1600 XT ie | nn 190, 
(Area-AF) 2 (9, s) i 


Settings: Athlon FX55, NI4 $ 


, 2x512 MByte RAM, Catalyst 5.11(b), Forceware 81.94, WinXP SP2, DX 9.0c 


egende: 


Leistung: Texturfilter 


B Auch in CoD2 (dt.) verlieren neuere Geforces weniger als die 6800 GT. 


I Die Radeons reagiere! 


BArea-AF kostet zusätzlich zu normalem AF bis zu 4,8 Prozentpunkte. 


Quality-ttt.a / 
Al adv. 


Quality-fff.c / 
Al low 


stärker als die Geforce-Karten. 


HQ-fff.c / Al off 


BESSER»| Fps 


CALL OF DUTY 2 (DT.), 1.280x1.024x32, 8:1 AF 


r BED, SPIELBAR 
30 


r FLÜSSIG SPIELBAR 
4 50 


0 10 20 Bi 
102 (Basis) 
Geforce 7800 GT 38,6 (4%) 30, 
36,8 (8,5%) 
119 (Basis) 
Geforce 6800 GS 26,6 (-4,1%) 20, 
25 (10,4%) 
= 
11,8 (Basis) 3 
Geforce 6800 GT 26,2.(-5,8%) 20,- = 
24,3 (12,6%) 3 
11 (Basis) E 
Geforce 6600 GT 20,1(-4,3%) 130, 4 
19,5%) 
10 (Basis) 
Radeon X1800 XL 4,4(15%) 30,- 
37,4 (-8,8%) 
ee 9.5 (3, 
Radeon X1800 XL a 30; 
(Area-AF) ‚3 (4,1% , 
36,1 (11,9%) 
20, (Basis) 
Radeon X800 XL 9,72%) 20, 
173 14%) 
16,6 (Basis) 
Radeon X800 GTO 16,3 (1,8%) 170,- 
141 (15,1%) 
10,8 (Basis) 
Radeon X1600 XT 20,2.(2,9%) 10, 
TICHB%) 
EEE 19, 
Radeon X1600 XT B30120) 
(Area-AF) 19 (8,6%) 10, 
16,1 22,6%) 


Settings: Athlon FX55, NI4 $ 


, 2x512 MByte RAM, Catalyst 5.11(b), Forceware 81.94, WinXP SP2, DX 9.0c 


egende: „ttt.a" - 


Sonderheft Grafikkarten | PC Games Hardware 61 


GE PRAXIS 


TEXTURFILTERUNG 


| VERGLEICH Bildqualität verschiedener Filteroptimierungen 


670 FW 81.95 Voreinstellung 
Schlechteste getestete Einstellung 


X1800 XL Catalyst 5.11 Al „advanced“ 
Schlechteste getestete Einstellung 


670 FW 81.95 Qualität-aus-aus-aus-clamp || X1800 XL Catalyst 5.11 Voreinstellung 
Mittlere getestete Einstellung 


Mittlere getestete Einstellung 


Prozent mit den größten Einbrü- Allgemein ME |CoD2 TQuake4 INiS:Most Mrz (dt) TBattie- Dungeon 
Im Gegensatz dazu besitzt Need chen rechnen. Eher normal sind (dt) Wanted field 2 Siege 2 
- - Sr nn . ER - u for Speed: Most Wanted nur ei-r aber Einbrüche zwischen 10 AF-Einstellung im Spiel | 3 | | je 
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EansnuishsnfenıensinerenentehehittauntnncntÄRentesehherteTendehNNFÄRL dan eHHNeHE NIE dns HahHÄndeerehnndreaeHheaHdeTeEreeHatäteenetnneHnehnnehnhrreHTHGeneeFeREHFRner Tree hTFne eher ehHan ren hhHRÄHEHNe RR ETHAEHeFrhnT Errede steh pÄFEnte ee HenAERTEERERen die komplette Texturfilterung. Duty 2 zeigt. Sie sollten nach Nvidia 
Neben bi- und trilinearer Filte- Möglichkeit zumindest die ein- Treibervoreinstellung - u j 
rung steht nur noch eine Stufe zelnen Optimierungen ausschal- AF ohne Optimierungen - j | 
Radeon K1000-Reihe: Standard-AF höher und brachte weitgehend häufig Oberflächen mit wenig des anisotropen Filters (das Ma- ten, am besten aber auch hohe igh-Quality-AF 
© 0 winkelunabhängiges AF wieder auf solche mit voller Filterung ximum) zur Verfügung. Wollen Qualität aktivieren - bei Geforce Mi 


au. 
ar 


Radeon X1000-Reihe: „AF höchster Qualität“ (Area-AF) 
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Endlich: Der neue AF-Modus von Atis X1000-Reihe bietet eine deutlich reduzierte 
Winkelabhängigkeit und erlaubt, die Leistung sehr gut in Bildqualität umzusetzen. 


zurück ins Rennen um die bes- 
te Bildqualität. Nvidia hat mit 
dem Forceware-Treiber 78.03 
das flimmrige AF besonders der 
Geforce7-Reihe zumindest im 
HQ-Modus wieder auf ein ak- 
zeptables Niveau gebracht, an 
der Winkelabhängigkeit jedoch 
leider nichts ändern können. 


Spiele-Entwickler verabschie- 
den sich zunehmend von 
langweiligen Spielwelten, die 
überwiegend in 90°-Winkeln 
gehalten sind. Vielmehr finden 
eher organisch wirkende Geo- 
metriemodelle Verwendung, bei 
denen die Neigungen und Stau- 
chungen der Oberflächen-Tex- 
turen bunt gemischt sind. Dort 
fällt prinzipbedingt die Win- 
kelabhängigkeit stärker auf, da 


670 FW 81.95 HQ-aus-aus-aus-clamp 
Beste getestete Einstellung 
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stoßen und so ein wenig homo- 
genes Bild abgeben. 


TIPP 7: AF in Spielen 

Der anisotrope Texturfilter lässt 
sich entweder über den Treiber 
erzwingen und wirkt dann, mit 
Ausnahme der oben erläuterten 
Optimierungen, auf jede Textur 
im Spiel. Alternativ bieten vie- 
le, insbesondere aktuelle Spiele 
auch die Möglichkeit, die Tex- 
turfilterung zu beeinflussen. 


So können Sie zum Beispiel in 
Doom 3 (dt.) oder Quake 4 (dt.) 
über die Kommando-Konsole 
(Strg+Alt+*) mit dem Befehl 
„image_anisotropy“ den Grad 
des anisotropen Texturfilters 
selbst festlegen. Das Setting 
„High Quality“ in Doom 3 (dt.) 


TEXTURFILTERUNG 


PRAXIS GE 


beinhaltet beispielsweise bereits 
8:1 AF. In Quake 4 (dt.) ist der 
Wert von „image_anisotropy“ 
ab Werk auf 4 eingestellt, wird 
aber beibehalten, sobald man 
ihn manuell ändert. 


Half-Life 2 (dt.) bietet eine sehr 
klare Einstellmöglichkeit für 
den anisotropen Filter. Diesen 
sollten Sie auch im Spiel selbst 
nutzen, besonders, wenn Sie ei- 
ne Radeon-Grafikkarte besitzen. 
Half-Life 2 (dt.) stellt ansonsten 
unter bestimmten Blickwinkeln 
Zaun-Texturen nur noch sehr 
mangelhaft dar. 


Sie selbst entscheiden, wie viel 
Leistung Sie der Texturfilterung 
opfern möchten, sollten Sie den 
Schalter in der Mittelstellung 
belassen und den AF-Grad über 
den Treiber festlegen. 


Call of Duty 2 (dt.) bietet eben- 
falls eine rudimentäre Einstell- 
möglichkeit zur Texturwahl. 
Die Einstellung „anisotrop“ 
entspricht in diesem Falle kei- 
nem speziellen AF-Grad, ist 
aber allein schon aufgrund der 
Tatsache nicht zu empfehlen, 
da es dort je nach Grafikchip zu 
extremem Texturflimmern kom- 
men kann. Sie sollten also in 
jedem Falle den Treiber das AF 
bestimmen lassen, zumal so die 
Möglichkeit besteht, auch den 
AF-Grad zu beeinflussen. 


Dungeon Siege 2 profitiert für 
ein isometrisches Monster- 
Tot-Klick-Spiel sehr stark vom 
anisotropen Filter. Es gewinnt 
zudem auch von HQ-AF noch 
stark an Optik. Sie sollten hier 
also mit dem AF nicht sparsam 
sein, zumal es im Falle des CPU- 
limitierten Dungeon Siege 2 so 
gut wie keine Leistung kostet. 


TIPP 8: Analyse und Fazit 

In normalen Spiele-Szenarien 
sind die Verluste durch bestmög- 
liche Filterung nicht allzu groß. 
Bei Nvidia-Chips müssen Sie 
bei einer 6800 GT mit bis zu 31,6 


7800-Karten liegt der Leistungs- 
einbruch meist unter 20 Prozent. 
Falls Ihnen die übrig gebliebene 
Leistung nicht ausreicht, sollten 
Sie die Leistung auf jeden Fall 
über den AF-Grad regulieren, 
anstatt die Optimierungen wie- 
der zu aktivieren. 


Bei den Ati-Karten können Sie 
dagegen AI zumeist aktiv las- 
sen und sollten bei Karten der 
X1000-Reihe das neue Area-AF 
nutzen, welches auch bei AF- 
Einstellung im Spiel wirkt. Die 
Optimierungen fallen bei Ati 
weniger störend auf. Wenn hier 
in Einzelfällen Artefakte entste- 
hen, schalten Sie die kompletten 
Optimierungen einfach über Ca- 
talyst Al ab. | 

CARSTEN SPILLE 


aRdıl Begleitmaterial auf DVD 

: Auf der Heft-DVD stellt PCGH begleitendes Videomaterial zur Verfügung. Diese Videos 
zeigen verschiedene In-Game-Szenen mit unterschiedlichen AF-Einstellungen. Jeweils 
einmal wurde die Voreinstellung der Treiber (Al „standard“ bzw. Qualität-an-an-an- 
allow, Q-ttt.a) genutzt und einmal die maximale Qualität (Al „off“ bzw. HQ-aus-aus- 
aus-clamp, HQ-fff.c). Zusätzlich hat PCGH noch einen Durchlauf mit „Al advanced“ und 
„Qualität“ mit deaktivierten Optimierungen und „Negative LOD-BIAS" auf „clamp“ (Q-fff. 
c) beigelegt, wie sie auch für die Benchmarks verwendet wurden. Die Videos liegen in 
hoher Auflösung (1.024x768) und geringer Kompressionsrate im WMV9-Format vor, um 
einen möglichst genauen Vergleich der Bildqualität zu ermöglichen. Zum Abspielen 
benötigen Sie den Windows Media Player 9. 


INFO Anisotrope Filterung in aktuellen Spielen 


Treibervoreinstellung 


Area-AF (At) 


= Vorhanden/Sinnvoll " Vorhanden/wenig sinnvoll MM Nicht vorhanden/hnicht sinnvoll 


Die Übersicht zeigt, welche AF-Techniken bei aktuellen Spielen sinnvoll sind. Manche 
Modi sind bei unterschiedlichen Spielen unterschiedlich zweckmäßig. 


dadıl Benchmarks für die Zukunft? 
Nach den bisherigen Erkenntnissen kann man sagen, dass Atis „Al ein“ deutlich un- 
auffälliger optimiert als Nvidias Treiber-Werkseinstellungen. Diese Tatsache hat PCGH 
bewogen, bei Grafikkarten-Benchmarks in künftigen Sonderheften standardmäßig bei 
Ati mit „Al low“ (Werkseinstellung) und bei Nvidia mit „High Quality“ und aktiviertem 
„Negative LOD-BIAS” auf clamp durchzuführen. Hinzu kommt der Umstand, dass sowohl 
Atis Crossfire als auch spielespezifische Verbesserungen durch den Speichercontroller 
der neuen X1800- und X1600-Reihe nur zusammen mit aktiviertem „Al" greifen. Die Kon- 
sequenzen, die das für die erreichbaren Fps-Regionen hat, klärt PCGH in diesem Artikel. 
Es liegt zukünftig also an Nvidia, den ab Werk eingestellten „Qualitäts“-Modus so weit 
zu verbessern, dass dieser eine vergleichbar gute Bildqualität liefert. 


BUN ZA Fps-Verlust durch deaktivierte Optimierungen im UT-2004-Flyby aa za Fps-Verlust durch deaktivierte Optimierungen im UT-2004-Flyby 


Ati kein AF Z:1AF A:1AF 8:1 AF 16:1 AF Nvidia kein AF Z:1AF 4:1 AF 8:1 AF 16:1 AF 
Radeon XIBO0XL 12639 Fps (BASIS) |-9,6%/-12.2% 15,5% /21,5% 171%[-25,8% -175%]-28,5% Geforce 7800 6T 256,3 Fns (BASIS)  1-6.8% 14% 15,7% 161% 
EDAADETE RN Radeon XBOO XL IIB7ZEns(BASIS) 110,4 15,6% 161% 70% Geforce 6800 6T  B3,1Fps (BASIS) |-8,7% 3,2% 26,3% 28,0% 
Dee 4 Radeon X800 670 1667 Fps (BASIS) 1-11,6% 7A 18,0% 18,8% Geforce 680068 MBL3FDS (BASIS) |-12,4% 49% 261% 6.19% 
Radeon XI600 XT 118,2 Fps (BASIS) 1-13, 16,1% -21,5%1-281% BIN | -24,0M-37,2% Geforce 6600 6T 132,5 Fps (BASIS) |-5,0 3,3% 143% EITA 
Radeon XI800XL  |-75% 3233  116.19720.,3% 18,2% 247% 18,3 %7-21,2% Geforce 7BOOGT  1-5.2% 23,7% 3,0% 3,4% EITA 
BB Om CATALYSTTTAL Radeon XB00 XL |-1,5% 35,5% 175% 9,0% 95% a Geforce 6800 6T  1-7.0% 312% 13,2% 418% 49,2% 
Bcaraysr s 7 ; Radeon X800 670 |-119% E73 18,5% 20,0% 20,05% Geforce 680065 |-7,8% 32,8% 1,8% 1,8% 46,1% 
Radeon X1600 X |-99% 0-0 209-536 | 3,4309 1-24.2%]34.0% Geforce 6600 6T 1-6.0% 248% 315% 34,3% 351% 
Radeon X1800 XL |-21,6% N  1-51197-53,5% NN 155,3 /-62,1% Geforce 7BOOGT 1-5.2% 1% 38,9% 1% 29% 
U Oil CATALYST"AL Radeon XB0O XL 173% 40,5% 48,5% 513% 52,2% Geforce 680061 1-1.0% 38,7% 541% 58,0% 59,0% 
Ken Radeon X800 670° |-18,0% 3% 51,2% 541% 55,1% Geforce 680068 1-7,8% 40,2% 53,0% E77 56,2% 
Radeon X1600 X |-16,4% -AT1%/-46.1% -58,5%/-60,1% NET 1-63,407-701% Geforce 6600 6T 1-6,0% 291% 42% 44,0% 4% 
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Bruns: Bessere VGA-Qualität 


Holen Sie das Maxi- 
mum aus Ihrer Optik 


LC-Bildschirme funktio- 
nieren anders als die 
bekannten Röhrenmo- 
nitore. Worauf Sie bei 
Hard- und Software 
besonders achten sollten, 
zeigt PC Games Hardware 
in diesem Artikel. 


| ARBEITSMATERIAL | 


: E Video-Memory-Watcher 

:  Heft-DVD, WEBCODE 23ES 

BE FRAPS 

:  Heft-DVD, WEBCODE 2416 
www2.fraps.com/FRAPS272.EXE 

: E DirectX-Tweaker 

:  Heft-DVD, WEBCODE 239K 
www.nonatainment.de/web/ 
DirectXTweaker/Download/tabid/ 
58/Default.aspx 


WAS IST? 


: EB RAMDAC 
: „Random Access Memory Digital Analog 
Converter“. Bezeichnung für die Einheit, 
die das Bild aus dem VRAM ausliest 
und analog gewandelt an den Monitor 
: sendet. 
: E VRAM 
: Bezeichnung für den auf der Grafikkarte 
vorhandenen lokalen Videospeicher. 
Dieser nimmt unter anderem Texturen 
und Bildpuffer auf. 
. u Buffer 
Englisch für „Puffer“. Ein Zwischenspei- 
cher zum Vorhalten von Daten. Üblicher- 
weise sehr leistungsfähig ausgelegt. 
ERGB 
: Bezeichnung für die Farbkanäle Rot, 
Grün und Blau, aus denen alle am 
Monitor sichtbaren Farben zusammen- 
gemischt werden. 


ie Vor- und Nachteile 


von Röhrenmonitoren 

gegenüber Flachbild- 
schirmen sind lang und breit 
diskutiert worden. Zurzeit 
schaut es ganz danach aus, als 
würden die höhere Ergonomie, 
der geringere Energie- und 
Platzverbrauch sowie die ex- 
zellente Schärfe und Geome- 
triedarstellung der digitalen 
Flüssigkristall-Displays in der 
Gunst der Heimanwender hö- 
her stehen als die Vorzüge der 
Röhrenmonitore.. PC Games 
Hardware zeigt, wie Sie die 
beste Bildqualität bei höchster 
Leistung aus Ihrem LC-Bild- 
schirm herausholen können. 


TIPP 1: Fixe Auflösung 

Ein Nachteil, der dem LCD- 
Anwender entsteht, ist die 
Quasi-Festlegung auf eine 
fixe Auflösung. Im Gegensatz 
zu einem Röhrenmonitor be- 
sitzt ein Flüssigkristall-Display 
eine so genannte native Auflö- 
sung. Bei dieser wird genau ein 
Punkt der Bildschirmauflösung 
von einer Dreiergruppe Sub- 
Pixel des LCDs in den Farben 
Rot, Grün und Blau repräsen- 
tiert. Aus diesem so genannten 
„Pixel-Triplet“ wird dann die 
finale Pixelfarbe zusammenge- 
mischt. 
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Die native Auflösung bietet die 
mit Abstand höchste Bildschär- 
fe und sollte somit im eigenen 
Interesse wo immer möglich 
genutzt werden. 


TIPP 2: Skalierung 

Müssen Sie aus Leistungsgrün- 
den oder weil ein bestimmtes 
Spiel die Auflösung Ihres TFT 
nicht unterstützt, eine andere 
als die native Auflösung nut- 
zen, so gibt es drei Alternati- 
ven: 


I Monitorskalierung 
I Grafikkarten-Skalierung 
I Keine Skalierung 


Skalierung bedeutet, dass die 
eingestellte Auflösung auf die 
native Auflösung des Moni- 
tors umgerechnet wird. Dabei 
wird das 1:1-Verhältnis der 
Pixelabbildung zerstört und die 
Schärfe nimmt drastisch ab. 


Die erste Option der Monitor- 
skalierung ist üblicherweise 
voreingestellt. Hierbei über- 
nimmt der Monitor selbst die 
Skalierung, deren Qualität da- 
mit abhängig vom verwendeten 
Monitor selbst ist. 


Sollte Ihr Display über eine 
schlechte Interpolation verfü- 


gen, so können Sie im Menü 
Ihrer Grafikkarte, sofern diese 
über DVI-I/D angeschlossen ist, 
auch die Grafikkarte diese Um- 
rechnung durchführen lassen. 


Wenn Sie jedoch die volle Schär- 
fe Ihres Flachbildschirmes nut- 
zen wollen, sollten Sie gar kei- 
ne Skalierung aktivieren. Dann 
wird weiterhin die native Auf- 
lösung Ihres Monitors genutzt, 
allerdings mit einem schwarzen 
Rahmen um das eigentliche 
Bild. Je nach gewählter Auflö- 
sung variieren die Breite des 
Rahmens und die Größe des 
Restbildes. So ist diese Möglich- 
keit eher praktikabel, wenn Sie 
zum Beispiel statt der 1.280er- 
Auflösung eine Stufe niedriger 
auf 1.152 oder 1.024 Bildpunkte 
in der Breite wechseln. Darunter 
bleibt einfach zu wenig Bild- 
größe übrig, als dass Sie so noch 
Spiele genießen könnten. Pro- 
blematisch ist jedoch, dass nicht 
alle Auflösungen auch zentriert 
ausgegeben werden. Dies hängt 
vom Bildschirm, dem Treiber 
und der verwendeten Grafik- 
karte ab. 


Wenn Sie Ihr Display per RGB- 
Kabel analog angeschlossen ha- 
ben, entfallen diese Möglichkei- 
ten jedoch. 
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BESSERE VGA-QUALITÄT 


PRAXIS 


TIPP 3: Dauerhaftes Bild 


TIPP 5: 75-Hertz-LCDs 


Ein Flachbildschirm unterschei- 
det sich auch im Bildaufbau 
grundlegend von einem her- 
kömmlichen Röhrenmonitor. 
Anstelle des Kathodenstrahls, 
der einzelne Punkte der Röh- 
re zum Leuchten anregt, wird 
bei einem LCD jeder Bildpunkt 
einzeln angesteuert und be- 
hält seine Farbe und Helligkeit 
bei. Dadurch benötigt das Bild 
eines LC-Displays keine Bild- 
wiederholraten jenseits der 85 
Hertz, um dem menschlichen 
Auge ein ruhiges Bild vorzu- 
gaukeln, da es tatsächlich bei- 
nahe „steht“. 


Aus diesem Grund werden die 
meisten Flachbildschirme auch 
mit vergleichsweise mager an- 
mutenden 60 Hertz betrieben. 
Einige aktuellere Modelle bie- 
ten zusätzlich die Möglichkeit, 
mit bis zu 75 Bildern pro Se- 
kunde versorgt zu werden. 


TIPP 4: Die vertikale Synchroni- 
sation (VSync) 

Um die maximale Leistung 
der Grafikausgabe zu mes- 
sen, wird bei Benchmarks fast 
immer die vertikale Synchro- 
nisation abgestellt. Dadurch 
kann die Grafikkarte jederzeit 
ein fertig berechnetes Bild an 
den Monitor senden. Hierbei 
kann es jedoch zu dem unschö- 
nen Effekt kommen, dass das 
Bild am Monitor zerrissen dar- 
gestellt wird: Einzelne Bildteile 
sind horizontal gegeneinander 
versetzt zu sehen und bilden 
keine Einheit mehr. Diesen Ef- 
fekt nennt man „Tearing“ (engl.: 
(to) tear; (zer-)reißen) 


Wird im Grafikkarten-Treiber 
die vertikale Synchronisation 
aktiviert, so schickt die Gra- 
fikkarte nur noch in der Aus- 
tastlücke ein neues Bild an den 
Monitor. Diese Austastlücke ist 
der Zeitpunkt, wenn bei einem 
klassischen Röhrenmonitor der 
Elektronenstrahl vom letzten 
Pixel eines fertig dargestellten 
Bildes auf den ersten Pixel des 
nächsten Bildes springt. Bei 60 
Hertz passiert das 60-mal in je- 
der Sekunde. Die Grafikkarte 
erzeugt zu diesem Zeitpunkt ei- 
nen VSync-Impuls und beginnt 
damit, das nächste Bild an den 
Monitor zu senden. 
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So wird die Fps-Rate an die 
aktuelle Bildwiederholfrequenz 
des Monitors angeglichen. Auf 
einem 60-Hertz-TFT haben Sie 
also bei aktivem VSync keine 
Chance auf mehr als 60 Fps. Be- 
sitzen Sie ein Display, welches 
bereits 75 Hertz schafft, können 
Sie damit schon 25 Prozent mehr 
Fps herausholen. 


Doch ein Problem gibt es noch: 
Was passiert, wenn Ihr PC nicht 
in der Lage ist, diese 60 oder 
75 Bilder pro Sekunde zu lie- 
fern? Liegt die Framerate auch 
nur ein einziges Fps unterhalb 
der Bildwiederholfrequenz, hal- 
bieren sich die Fps. Denn dann 
bekommt der Monitor das alte 
Bild erneut vorgesetzt, da er bei 
jedem VSync-Impuls ein neues 
Bild zeichnen muss. Weil das 
neue Bild noch nicht fertig be- 
rechnet und in den so genannten 
Front-Buffer kopiert ist, wird die- 
ser Buffer, der noch das alte Bild 
enthält, erneut ausgelesen und 
die Fps sinken auf die Hälfte ab. 
Ist die Leistung sogar niedriger 
als die halbe Bildwiederholfre- 
quenz, also unter 30 Fps bei 60 
Hz oder unter 37,5 Fps bei 75 Hz, 
fällt die Fps-Rate auf ein Drittel 
der Bildwiederholfrequenz. Da- 
nach folgt ein Viertel, ein Fünftel 
und so weiter. 


TIPP 6: Pixelfehler 

Dieses unerfreuliche Thema 
existiert, seit es LC-Bildschirme 
gibt. Aufgrund der Produktions- 
weise kann nie ganz ausge- 
schlossen werden, dass einer 
der meist deutlich über drei 
Millionen Sub-Pixel defekt ist. 
Um hier etwas Sicherheit für die 
Monitorhersteller zu schaffen 
und um die Produktionskosten 
nicht in astronomische Höhen 
zu treiben, wurden so genann- 
te Pixelfehlerklassen definiert. 
Jedes Flachbildschirm-Modell 
wird in eine dieser vier Klassen 
eingeteilt (siehe Infokasten). 


Diese gibt an, wie viele Fehler 
welcher Art als „produktions- 
bedingt“ gelten und daher nicht 
zu einem Gewährleistungs- 
anspruch führen. Nur Monitore 
der Pixelfehlerklasse I werden 
ohne defekte Sub-Pixel garan- 
tiert - bereits in Klasse II müssen 
bis zu fünf defekte Sub-Pixel » 


JS LCD-Skalierung 


1 | Skalierung in Atis Catalyst-Treiber 


Ati: Um die Skalierungsart selbst auswählen zu können, müssen Sie im 
Catalyst-Control-Center in die „Digital Flat Panel Properties‘ wechseln. 


2 Skalierung in Nvidias Forceware-Treiber 
@ Geräleanpassungen Ai 2] x] 


Einstellungen für digitalen Flachbiklschgr! an 


even al LALLIZS 
sw Ideen De ed ypandn Dmpbnanige eich 00 
u oo Talarımm reizen. ernten. 


Aue 
_ PET 
Mit diesen Optionen können Sie festieg | 
dem Mlachbidscham angezeigt werden 


mund rm nn 


Skalierung mit festem Seiteriverhältn 


Preview — = 
| Ih Flachbidschim hat eine maydmale Aufösung von 1280 x 1024 


Abbrechen | Übernehmen | 


Nvidia: Im Forceware-Treiber wird zusätzlich zur zentrierten Ausgabe 
noch die Auswahl zwischen Monitor- und Grafikkartenskalierung geboten. 


EITZJ Pixeifenterktassen 


Fehlerklasse |Fehlertyp I Fehlertyp Il Fehlertyp III 
(ständig leuchtender Pixel) | (ständig schwarzer Pixel) | (defekter Sub-Pixel) 
| N 0 0 
I 2 2 5 
II 5 5 50 
N 50 150 500 
Je nach Schweregrad des Pixeldefektes erlauben die Pixelfehlerklassen eine unter- 
schiedliche Anzahl an defekten Elementen pro Million Bildschirmpixel. 
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SEE PRAXIS 


BESSERE VGA-QUALITÄT 


ld Triple-Buffer aktivieren 


Graphics Adapter: 


+ Direct30 Settings 
[7 Enable geometiy instancing 
V Support DXT texture tormals 


[" Altemate pixel center 


- OpenGL Sellings 
VF Triple buffering 


I” Force 24-bA Zbndfer depth 


Ati: Unter „3D-Einstellungen“ - „API-specific‘ wählen Sie, ob der 
OpenGL-Triple-Buffer aktiviert werden soll. 


2 Triple-Buffer bei Nvidia 


7 Amwendungsprofile 
\ Anwendung: 


[ -] [- Siebate Treiber-Einstellungen v] 


RVIDIA. 


Aktives Profit 


Wiedeihesl. 


| 


Giobale Treiber-Einstellungen 
Ä Anzeige: 


Gamma-korngiertes Antialiasing 


Erweiterte Einstellungen 


Transparenz-Antialiasing dur 
Ein 
| Negatıver LOD-Bias Clamp 
| Dreitach-Futter: 
Aus En 


1.RADEON 800 Series [ PLE43SS ] v] 


Nvidia: In den erweiterten Einstellungen können Sie den Triple-Buffer 
aktivieren. Dass dieser nur für OpenGL wirksam ist, wird verschwiegen. 


| INFO Speicherverbrauch Triple-Buffering 


gewählten Bildschirmauflösung auch mehr 


bei 128-MByte-Grafikkarten in neueren Spie 
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lokalen Videospeicher. Besonders 
vidias so genannte „Filter-at-Scanout“-Technik benötigt viel VRAM, sodass Sie 
en aufpassen müssen. 


1.024x768 1.280x1.024 11.600x1.200 
Double-Buffer, Standard »9 MByte -15 MByte -21,96 MByte 
Triple-Buffer, Standard »12 MByte -20. MByte |-29,28 MByte 
Double-Buffer, 2x FSAA »18 MByte "30. MByte |-43,92 MByte 
Triple-Buffer, 2x FSAA »21 MByte -35 MByte  |-51,24 MByte 
Double-Buffer, Ax FSAA 30 MByte  |-50. MByte 1-73, MByte 
Triple-Buffer, Ax FSAA 33 MByte |-55 MByte 1-80,52 MByte 
Double-Buffer, Ax FSAA (Nvidia-Filter beim Scanout) \-36 MByte 1-60 MByte 187,84 MByte 
Triple-Buffer, Ax FSAA (Nvidia-Filter beim Scanout) [>48 MByte 80 MByte |-117,12 MByte 
Der zusätzliche Bildpuffer, den Triple-Buffering anlegt, kostet abhängig von der 


oder zwei dauerhaft leuchtende 
bzw. dauerhaft schwarze Pixel in 
Kauf genommen werden. 


TIPP 7: Triple-Buffering 

Die Lösung für das Problem 
sich halbierender Fps-Raten 
mit VSync heißt Triple-Buffe- 
ring. Hier wird zusätzlich zu 
dem Front-Puffer, aus dem 
der RAMDAC das fertige Bild 
ausliest und an den Monitor 
übergibt, und dem Back-Puffer, 
in den die Grafikkarte das Bild 
für den Front-Puffer rendert, 
ein weiterer Puffer angelegt. 
Dieser fungiert quasi als Reser- 
ve, wenn die Grafikkarte nicht 
rechtzeitig zum vertikalen Re- 
fresh fertig mit einem neuen 
Bild ist; es benötigt gleichzeitig 
aber auch mehr Video-Spei- 
cher. So bleibt die Fps-Rate auf 
hohem Niveau, ist aber an das 
Refresh-Rate-Limit gebunden. 


Die Option, Triple-Buffering zu 
aktivieren, finden Sie sowohl 
in Nvidias Forceware als auch 
im Catalyst von Ati. Bei Nvi- 
dia müssen Sie zunächst in die 
„Leistungs- und Qualitätsein- 
stellungen“ wechseln und dort 
von „Grundeinstellungen” auf 
„Erweiterte Einstellungen“ 
wechseln. Unten im Menü 
finden Sie dann die Option 
„Dreifach Puffer“. Diese wirkt 
allerdings nur unter OpenGL. 


In Atis Catalyst Control Cen- 
ter finden Sie diese Option bei 
den 3D-Einstellungen unter 
„API-spezifische Einstellun- 
gen“. Hier ist auch sofort er- 
sichtlich, dass die Einstellung 
nur unter OpenGL wirkt. 


TIPP 8: Triple-Buffer ausnutzen 

Der dreifache Bild-Puffer funk- 
tioniert nur unter OpenGL zu- 
verlässig. In Direct3D wird er 
je nach Spiel unterschiedlich 
aktiviert oder ist teilweise gar 
nicht verfügbar. PCGH hat 
für Sie im Folgenden daher 
einige Tipps zusammenge- 
stell, um den widerspensti- 
gen Puffer und maximale Fps 
mit vertikaler Synchronisa- 
tion zu erhalten. Der Puffer 
wirkt trotz alledem nicht in 
allen neueren Spielen. NfS: Most 
Wanted zum Beispiel zeigte sich 
in unseren Tests leider sehr re- 
sistent gegen Triple-Buffering. 


TIPP 9: Doom 3 (dt.) und Quake 
4 (dt.) 

In diesen Spielen wird der LCD 
trotz korrekt installierter Moni- 
tor-Ireiber in der Standardein- 
stellung nur mit 60 Hertz ange- 
steuert. Da beide OpenGL-Titel 
über eine fixierte Bildwiederhol- 
rate innerhalb des Spiels verfü- 
gen, würde eine höhere Refresh- 
rate auf LC-Displays auch nicht 
sinnvoll sein. 


Mit dem Konsolenbefehl „set r_ 
displayRefresh 75” gefolgt von 
einem „vid_restart” legen Sie 
den Grundstein für das Tuning. 
Danach müssen Sie lediglich 
noch den internen Fps-Begren- 
zer deaktivieren. Dazu geben Sie 
„com_fixedTic 1” in die Konso- 
le ein und schon läuft das Spiel 
entsprechend den aktuellen Fps 
schneller. Doch Vorsicht! Wenn 
Sie keine vertikale Synchroni- 
sation nutzen, läuft das Spiel in 
manchen beengten Passagen und 
Innenräumen sehr viel schneller 
ab - inklusive der Gegnerbewe- 
gungen und -angriffe. 


TIPP 10: UT 2004 (dt.) 

In diesem etwas älteren Multi- 
Player-Shooter können Sie den 
Triple-Buffer nur erzwingen, 
wenn Sie die Datei „ut2004.ini” 
mit dem Texteditor bearbeiten. 
Die Datei finden Sie im Sys- 
temverzeichnis von UT 2004 
(dt.). Im Abschnitt „D3DDrv. 
D3DRenderDevice“ müssen 
Sie den Wert „UseTripleBuffer“ 
von „False“ auf „True“ ändern 
und die Datei so abspeichern. 
Danach nutzt UT 2004 (dt.) drei 
Bildpuffer und Sie kommen in 
den Genuss deutlich höherer 
Fps-Raten mit aktivem VSync. 


TIPP 11: Far Cry (dt.) 
Der optisch immer noch über- 
zeugende Ego-Shooter aus Co- 
burg benötigt einen zusätzlichen 
Eintrag in der „system.cfg“-Da- 
tei im Hauptverzeichnis von Far 
Cry (dt.), um Triple-Buffering zu 
akzeptieren. Hier müssen Sie die 
Zeile d3d9_TripleBuffering = *1” 
hinzufügen und abspeichern. 
Wenn Sie in Far Cry (dt.) die Gra- 
fikeinstellungen ändern, wird 
die system.cfg unter Umständen 
neu angelegt und Sie müssen 
den Triple-Buffer-Eintrag erneut 
vornehmen. | 
CARSTEN SPILLE 
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